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本 书 从 游戏 设计 基础 理论 入 手 ， 全 面 讲解 了 电子 游戏 的 历史 、 类 型 、 模 型 制作 
的 基础 、UV 展开 技巧 、 次 世代 游戏 贴图 制作 方法 每 游戏 设计 中 第 用 的 技巧 和 操 
作 ， 并 结合 游戏 制作 中 的 实际 项 目 ， 进 行 了 项 目 化 讲解 教学 。 
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随 着 科技 的 发 展 ， 数 码 妹 体 乞 术 逐 渐 呈 现 出 了 百花 齐 放 、 百 家 和 争 吗 之 劳 ， 各 种 扩 术 日 新 
月 异 ， 表 现 方式 更 是 五 花 八 门 ， 动 漫 和 游戏 设计 便 是 这 个 时 代 的 产物 。 本 书 所 涉及 的 次 世代 
游戏 设计 是 极 具 发 展 潜力 的 ， 是 信息 学 科 向 文化 艺术 领域 拓展 的 新 方向 ， 是 以 拉 术 为 主 ， 艺 
术 为 辆 ， 拉 术 与 艺术 相 缮 合 的 新 兴学 科 ， 叶 在 培养 兼 具 拉 术 和 艺术 素质 的 现代 高 级 工程 技术 
和 艺术 设计 人 才 。 这 既是 传统 教育 人 才 培 养 的 空白 ， 又 是 新 兴 产 业 电 起 的 急需 。 

本 书 集合 了 游戏 设计 的 理论 知识 、 软 件 操 作 知识 、 具 体 的 项 目 操 作 知 识 。 本 书 解决 了 原 
来 此 关 书 籍 的 固有 了 矛盾， 即 理论 书籍 谈 理 论 、 软 件 书籍 没有 结合 项 目 制作 的 经 验 ， 这 样 可 以 
让 学 生 在 学 习 理 论 知 识 和 软件 操作 的 过 程 中 结合 项 目的 制作 ， 从 而 达到 知识 的 融会 与 贯通 ， 
使 读者 能 够 更 快 的 进步 ， 能 够 更 快 的 适应 公司 里 真实 项 目 设 计 的 流程 要 求 。 

书 中 所 涉及 的 几 个 案例 ， 都 是 作者 在 理论 结合 实践 教学 、 在 公司 任职 实践 过 程 中 积 办 下 
来 的 比较 实用 的 案例 。 本 书 全 面 介绍 了 电子 游戏 的 历史 、 类 型 、 各 种 模型 和 贴图 制作 的 方法 
与 技巧 ， 这 些 都 是 游戏 制作 中 的 宝贵 经 验 。 

当前 ， 游 戏 从 业 人 数 逐 年 上 升 ， 而 且 上 升 趋势 迅猛 ， 各 个 高 校 及 培训 机 构 都 开设 了 相应 
的 课程 。 这 确实 给 很 多 对 游戏 美术 设计 一 无 所 知 的 爱好 者 提供 一 个 入 门 的 机 会 ， 这 是 一 个 好 
现象 。 但 是 相对 而 言 ， 真 正 的 深造 还 是 要 靠 实际 操作 ， 所 谓 “ 师 传令 进门， 修行 靠 个 人 ”。 
而 本 书 全 面 的 展示 了 游戏 设计 的 各 个 环 太 及 领域 ,相信 读者 对 此 书 的 需求 狐 如 干 泗 大 地 上 的 
一 汪清 果 。 

本 书 主要 面向 我 国 高 等 院 校 和 职业 院 校 动漫 及 游戏 设计 等 相关 专业 的 学 生 及 广大 的 爱好 
者 ， 他 们 是 中 国 未 来 动漫 和 游戏 设计 领域 的 主力 军 ， 是 中 国 动漫 和 游戏 行业 的 未 来 和 希望 。 
虽然 技术 日 新 月 异 ， 但 万 变 不 离 其 宗 ， 我 们 必须 认识 到 技术 永远 都 是 服务 于 创作 者 的 ， 作 品 
本 喘 最 终 来 源 于 作者 善于 思考 的 大 脑 和 扎实 的 基本 功 。 我 在 这 里 衷心 地 祝愿 本 书 能 够 在 大 家 
忆 术 创作 的 道路 上 贡献 敏 薄 之 力 。 

同时 也 感谢 三 位 年 轻 教 师 为 中 国 游 戏 教 育 事 业 做 出 的 努力 ， 也 希望 类 似 的 书籍 能 不 断 清 
现 ， 让 中 国 的 游戏 产业 发 展 更 快 ， 进 步 更 大 。 

仅 将 此 书 献 给 广大 的 游戏 设计 工作 者 们 | 


?7zp13.4. 
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游戏 作为 一 种 现代 娱乐 形式 ， 正 在 世界 范围 内 创造 巨大 的 市 场 空 间 和 受众 群体 。 在 我 国 
近 几 年 的 游戏 动漫 产业 发 展 中 ， 国 家 出 合 了 相应 的 扶持 政策 ， 国 内 的 游戏 公司 迅速 电 起 ， 大 
量 的 国外 一 流 游戏 公司 也 纷纷 进驻 我 国 。 从 事 游戏 行业 工作 的 人 也 越 来 越 多 ， 这 对 国内 游戏 
业 的 发 展 无 疑 是 件 好 事 。 

目前 ， 随 着 整个 游戏 市 场 收 入 不 断 增加 ， 游 戏 行业 的 竞争 已 经 从 游戏 产品 的 竞争 转向 人 
才 的 竞争 ， 游 戏 企 业 对 人 才 的 需求 量 也 迅速 增加 ， 尤 其 是 对 初 、 中 、 高 级 技术 人 才 的 需求 更 
为 迫切 。 与 游戏 产业 发 达 的 国家 相 比 ， 我 国 游戏 人 才 的 职业 培养 体系 还 很 薄弱 ， 配 套 的 教育 
知识 体系 仍 不 完善 。 因 此 ， 基 础 人 才 培 养 的 沛 后 成 为 制约 我 国 游戏 产业 不 断 发 展 的 条 贷 。 为 
此 ， 本 书 从 游戏 公司 的 实际 制作 需要 出 发 ， 定 位 明确 ， 讲 解 详细 ， 用 大 量 精 彩 生动 的 实例 制 
作 代 蔡 枯 燥 的 理论 介绍 ， 填 补 了 游戏 设计 专业 教材 的 空缺 。 

同时 ， 本 书 不 仅 准 备 了 大 量 的 实例 ， 同 时 还 讲解 了 次 世代 游戏 相关 理论 、 游 戏 制 作 整 个 
流程 、 游 戏 开 发 中 主流 的 制作 技术 、 制 作 思路 和 方法 ， 和 集 先进 、 高 效 、 快 捷 的 技术 特点 于 一 
体 ， 使 初学 者 也 能 快速 上 手 ， 制 作出 属于 自己 的 作品 。 

本 书 紧 密 结合 游戏 美术 设计 市 场 的 要 求 ， 通 过 实际 的 案例 ， 运 用 游戏 公司 章 用 的 一 些 软 
件 ， 如 : 3ds Max、ZBrush、Unfold3d、Photoshop、BodyPaint 等 软件 紧密 配合 ， 环 环 相 
扣 ， 从 不 同 的 角度 深刻 地 剖析 了 游戏 道具 制作 、 网 络 游戏 场景 制作 、 次 世代 游戏 场景 制作 、 
次 世代 游戏 道具 制作 、 次 世代 游戏 角色 制作 等 实际 案例 ， 每 个 实际 案例 制作 都 包含 了 大 量 的 
实际 运用 知识 ， 包 括 模 型 的 分 析 、 模 型 的 制作 、UV 的 编辑 、 贴 图 的 绘制 、 各 种 贴图 的 制 
作 。 让 读者 在 学 会 软件 的 同时 深刻 地 认识 到 这 些 软件 之 间 的 相互 作用 和 运用 技巧 。 本 书 非 党 
全 面 地 涵盖 了 三 维 游戏 美术 设计 的 各 个 方面 ， 知 识 广 泛 和 深入 的 实际 应 用 扩 巧 是 本 书 的 一 大 

特别 感谢 黄 明 元 教授 及 各 位 老师 对 本 书 编写 工作 的 大 力 支 持 , 同时 也 感谢 黄 志 老 师 的 指 
导 。 在 本 书 成 书 的 过 程 中 特别 感谢 黄 晓 宇 先生 提供 了 大 力 支 持 和 帮助 ， 在 此 一 并 致谢 。 

本 书 中 所 使 用 到 的 素材 闭 作 权 均 属于 原作 者 所 有 ， 书 中 引用 只 为 教学 使 用 ， 如 原作 者 不 
希望 作品 被 引用 请 与 本 书 作 者 联系 。 

由 于 编者 水 平 有 限 ， 书 中 难免 有 不 足 之 处 ， 敬 请 专家 和 广大 读者 给 耶 指 正 。 
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1.1 


1.2 


1.3 


1 章 ”游戏 基础 理论 


电子 游戏 的 历史 

1.1.1 第 一 阶段 ( 1958 年 ~ 1979 年 ) 游戏 机 的 开拓 时 代 
1.1.2 第 二 阶段 ( 1980 年 ~ 1993 年 ) 任天堂 的 时 代 
1.1.3 第 三 阶段 ( 1994 年 ~ 1999 年 ) 游戏 主机 争霸 时 代 
1.1.4 第 四 阶段 ( 2000 年 ~ 至今) 次 世代 游戏 时 代 
游戏 的 类 型 
1.2.1 RPG 游戏 ( 角色 扮演 ，Role Playing Game ) 
1.2.2 ACT 游戏 ( 动作 类 ，Action Game ) 
1.2.3 FTG 游戏 ( 格斗 类 ，Fighting Game ) 
1.2.4 STG 游戏 ( 射击 类 ，Shoot Game ) 
1.2.5 ”FPS 游戏 ( 主 视点 射击 类 ，First Person Shooting ) 
1.2.6 ”SLG 游戏 ( 策略 战 棋 类 ，Simulation Game ) 
1.2.7 RTS 游戏 ( 即时 战略 类 ，Real-Time Strategy Game ) 
1.2.8 ”RTT 游戏 ( 即时 战术 类 ，Real-Time Tactics ) 
1.2.9 AVG 游戏 ( 冒险 类 ，Adventure Genre ) 
1.2.10 ”SIM 游戏 ( 模拟 类 ，Simulation Game ) 
1.2.11 SPG 游戏 ( 兑 扩 类 ，Sport Game ) 
1.2.12 ”RAC 游戏 ( 竞 速 类 ，Racing Game ) 
1.2.13 ”PUZ 游戏 ( 益 智 类 ，Puzzle Game ) 
1.2.14 MUG 游戏 ( 益 智 类 ，Music Game ) 

次 世代 游戏 的 制作 


第 2 章 游戏 模型 制作 基础 


2 .1 


2 


建 模 基础 知识 

2.1.1 多 边 形 基本 概念 
2.1.2 学 习 多 边 形 建 模 
制作 武 怖 模型 

2.2.1 武器 制作 分 析 
2.2.2 ”制作 武器 低 精 度 模型 
2.2.3 制作 武器 高 精度 模型 


(D ZBrush++3ds Maqx 
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第 3 章 游戏 模型 UV 展开 基础 
3.1 UV 的 基础 知识 

3.1.1 UV 的 基本 概念 

3.1.2 编辑 UV 的 基本 原则 
3.2 ”展开 武器 低 精 度 模型 的 UV 

3.2.1 展开 武器 UV 的 准备 工作 

3.2.2 展开 武器 UV 


第 4 章 游戏 贴图 制作 基础 


4.1 贴图 基础 知识 
4.1.1 贴图 的 概念 
4.1.2 贴图 格式 及 大 小 
4.1.3 指定 贴图 
4.2 网 游 和 次 世代 游戏 的 制作 差别 
4.2.1 模型 的 差别 
4.2.2 ”贴图 的 差别 
4.2.3 制作 方法 和 技巧 
4.3 次 世代 游戏 贴图 基础 
4.3.1 次 世代 贴图 的 组 成 
4.3.2 ”法 线 贴图 
4.3.3 法 线 贴图 形成 的 原理 
4.3.4 AO 贴图 
4.3.5 固有 色 贴 图 
4.3.6 ”高 光 贴 图 
4.3.7 ”透明 贴图 
第 5 章 ”次 世代 游戏 道具 
5.1 射 灯 低 模 创建 方法 
5.1.1 射 灯 制 作 分 析 
5.1.2 制作 射 灯 族 座 模型 
5.1.3 制作 射 灯 主体 支架 模型 
5.1.4 制作 射 灯 的 灯 体 模型 
5.2” 射 灯 高 模 创建 方法 
5.3 ”展开 射 灯 低 模 的 UV 
5.3.1 射 灯 瓜 座 支 染 UV 展开 
5.3.2” 射 灯 搬 座 UV 展开 
5.3.3 射 灯 主 体 支架 UV 展开 
5.3.4 射 灯 主体 部 分 UV 展开 
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5.3.5 ”整合 射 灯 UV 信息 
制作 射 灯 的 法 线 贴图 
5.4.1 烘焙 前 的 准备 

5.4.2” 射 灯 法 线 烘焙 

5.4.3 完善 射 灯 的 法 线 贴图 
制作 射 灯 的 AO 贴图 
5.5.1 烘焙 AO 贴图 前 的 准备 
5.5.2 ”烘焙 AO 贴图 

制作 射 灯 的 固有 色 贴 图 
制作 射 灯 的 其 他 贴图 
5.7.1 制作 射 灯 高 光 贴 图 
5.7.2 ”进一步 完善 射 灯 法 线 贴图 
5.7.3 制作 射 灯 的 透明 贴图 
展示 效果 


第 6 章 次 世代 游戏 场景 一 赛 道 废 城 


6.1 


6.2 
6.3 
6.4 


6.5 


6.6 


第 7 章 


Pen 


废墟 低 模 创建 方法 

6.1.1 废墟 制作 分 析 

6.1.2 制作 废墟 模型 

植被 材质 制作 

赛 道 废墟 主体 模型 UV 展开 
赛 道 废墟 固有 色 贴 图 制作 
6.4.1 制作 主体 模型 的 固有 色 贴 图 
6.4.2 ”制作 草地 的 固有 色 贴 图 
6.4.3 制作 路 面 的 固有 色 贴 图 
6.4.4 制作 树 的 贴图 

6.4.5 “完善 草地 的 固有 色 贴 图 
6.4.6 ”制作 天 空 的 贴图 

赛 道 废墟 法 线 贴 图 制作 
6.5.1 制作 主体 模型 的 法 线 由 图 
6.5.2 ”制作 草地 的 法 线 贴图 
6.5.3 制作 路 面 的 法 线 贴 图 
6.5.4 制作 植被 的 法 线 贴 图 
赛 道 废墟 高 光 贴 图 制作 


次 世代 游戏 介绍 与 作品 赏析 
7.1.1 次 世代 游戏 介绍 
7.1.2 次 世代 游戏 作品 欣赏 
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第 1 章 游戏 基础 理论 


1.1 电子 游戏 的 历史 


视频 游戏 产业 出 现 的 时 间 不 长 ， 却 拥有 一 段 不 短 的 颇具 故事 性 的 历史 ， 改 事 中 充满 令 人 
气胸 的 失败 、 让 人 激动 的 创新 和 难以 置信 的 思春 。 

本 章 是 以 时 间 线 展示 了 主要 的 游戏 主机 和 游戏 的 发 行 时 间 ， 以 及 游戏 发 展 历史 上 具有 重 
要 意义 的 足迹 。 在 这 些 故 事 中 ， 和 希望 能 唤起 你 对 往日 时 光 的 追忆 ， 如 图 1-1 所 示 。 





区 1.1.1 第 一 阶段 (1958 年 一 1979 年 ) 游戏 机 的 开拓 时 代 


1. 1958 年 世界 上 第 一 款 视 频 游 戏 “ 双 人 网 球 ” 问 世 

1958 年 ， 物 理学 家 威 利 . 希 金 博 特 姆 ( Willy Higinbotham ) ( 常 被 认为 发 明了 第 一 个 
“视频 ”形式 游戏 ) 为 了 提高 参观 纽约 Brookhaven 国家 实验 室 游客 的 兴趣 ， 在 一 台 示 波 器 
上 展示 了 一 款 “Tennis for Two” 双 人 网 球 交 互 式 游戏 ， 如 图 1-2 所 示 。 这 是 世界 上 第 一 款 
视频 游戏 。 一 年 后 ， 他 改进 了 这 一 发 明 ， 将 其 用 15 英寸 监视 器 显示 。 

2. 1961 年 第 一 款 交 互 式 游戏 “太空 大 战 ” 诞 生 

1961 年 ， 肪 省 理工 学 院 (MIT) 学 生 史 蒂 夫 . 拉 塞 尔 ( Steve Russell ) 设计 出 了 
“Spacewarl” 太 空 大 战 ， 它 才 是 真正 运行 在 电脑 上 的 第 一 款 交 互 式 游 戏 。 这 款 游戏 运行 在 
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PDP-1 ( 编 成 数据 处 理 器 -1 ) 上 ， 当 时 电脑 技术 还 相当 有 限 ， 太 空 大 战 必须 使 用 新 阴极 射 
线 管 显示 器 来 显示 画面 ， 如 图 1-3 所 示 。 


ve a 


PDP-1 : 





EHH 
I 





图 1-2 


3. 1963 年 任天堂 有 限 公 司 转 型 进入 游戏 市 场 

任天堂 以 前 是 一 家 生产 扑克 上 牌 的 厂商 。1963 年 正式 改名 为 “任天堂 ”>， 之 所 以 叫 任 天 
党 ， 是 因为 “ 户 ” 在 日 本 是 古老 公司 的 称呼 ， 换 言 之， 任天堂 就 是 任 天 公 司 。 和 而 “ 任 天 ” 代 
表 的 意义 可 解释 为 “谋事 在 人 ， 成 事 在 天 ”。 

4. 1971 年 第 一 款 街机 游戏 “电脑 空间 ”发 布 

1971 年 ， 诸 兰 . 布什 内 尔 ( Nolan Bushnell ) 和 特 德 . 达 布 尼 ( Ted Dabney ) 在 拉 塞 
尔 的 太空 大 战 的 基础 上 设计 出 第 一 球 街 机 游戏 ， 取 名 为 “Computer Space”( 电脑 空间 )， 
如 图 1-4 所 示 。 而 这 个 “电脑 空间 ”就 是 前 面 提 到 的 “太空 大 战 ” 的 变种 ， 可 惜 的 是 他 并 没 
有 被 公众 接受 。 发 行 这 个 游戏 的 Nutting Associates 公司 的 老板 说 :“ 电 子 游戏 是 个 赔钱 的 
东西 ， 这 绝对 不 是 个 好 主意 。” 

在 “电脑 空间 ”推出 的 第 二 年 ， 诺 兰 和 他 的 朋友 用 500 美金 注册 成 立 了 自己 的 公司 ， 这 
个 公司 就 是 电子 游戏 的 始祖 一 一 Atari ( 雅 达 利 ， 如 图 1-5 所 示 )。 





图 1-4 图 1-5 


5. 1975 年 雅 达 利 第 一 个 家 庭 电 视 游戏 产品 Pong 诞生 

艾 尔 . 奥 尔 康 ( Al Alcorn ) 贡献 出 电视 游戏 “Pong”， 成 为 Atari 的 第 一 个 家 庭 电 视 
游戏 产品 ， 也 是 第 一 款 被 人 们 记 住 的 电子 游戏 。 

Atari 的 “Pong” 刚 一 诞生 ， 就 获得 了 巨大 的 成 功 。 它 是 第 一 款 可 以 四 人 同时 参与 的 游 
戏 。 这 个 游戏 最 后 被 命名 为 “Pong” 有 两 个 理由 : 球 撞 在 物体 上 就 发 出 这 个 声音 ( 在 字典 


人 
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里 “Pong” 被 定义 为 空旷 响亮 的 声音 )， 而 现实 中 “Ping-Pong” 也 已 经 有 了 版 权 。 
6. 1977 年 ”Atari 发 售 Atari 2600， 任 天 堂 发 售 TV-GAME 6 
Atari 发 售 家 庭 电 视 游 戏 主 机 Atari 视频 计算 机 系统 (VCS)， 随 后 被 命名 为 众人 缘 知 的 
Atari 2600， 市 价 : 249 美元 。 这 款 主 机 的 处 理 器 是 8bit 的 6507， 主 频 1.2MHz，16KB 的 
RAM/ROM， 分 辨 率 为 160x192。 它 被 誉 为 现今 电子 游戏 的 开山 之 作 ， 如 图 1-6 所 示 。 
同年 ， 任 天 堂 发 行 了 他 们 的 第 一 个 家 庭 电 视 游 戏 产 品 ， 最 后 定名 为 “TV-GAME 6”。 
7. 1979 年 ”Atari 发 布 第 一 个 家 用 游戏 机 系统 
1979 年 ，Atari 发 布 了 他 们 的 第 一 个 家 用 游戏 机 系统 
发 布 TI-99/4A 家 用 计算 机 ， 它 的 零售 价 为 1499.99 美元 。 
Atari 发 布 游 戏 “Asteroids”( 小 行星 )， 是 第 一 球 人 允许 玩家 将 自己 姓名 的 首 字母 输 入 到 
最 高 分 记录 表 的 游戏 ， 如 图 1-7 所 示 。 





Atari 400。 得 克 院 斯 仪 锅 公司 








图 1-6 


3 1.1.2 第 二 阶段 (1980 年 一 1993 年 ) 任天堂 的 时 代 

1. 1980 年 任天堂 的 《大 金刚 》(Donkey Kong) 上 市 

1980 年 ， 宫 本 茂 设计 的 《大 金刚 》( Donkey Kong ) 上 市 ， 这 是 街机 历史 上 最 为 成 功 的 
游戏 之 一 ， 如 图 1_8 所 示 。 这 个 意外 的 惊喜 让 任天堂 认识 到 他 们 雇佣 的 不 仅仅 是 个 富 盖 的 美 
工 而 已 ， 社 长 山内 溥 亲 自 提拔 ， 从 此 宫 本 茂 开始 了 他 的 游戏 设计 生涯 。 
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任天堂 公司 分 信 游 戏 《 大 金刚 A 由 于 此 游戏 受 欢 迎 程度 非常 高 ， 所 
以 接 下 来 又 开发 了 一 系列 成 功 的 后 续 版 本 ， 至 今 仍 广 受 欢 迎 。 

2. 1983 年 “ 雅 达 利 朋 溃 ”(“ATARI Se 

1983 年 ,是 一 个 很 有 趣 的 年 份 ， 用 “著名 的 、 有 名 的 、 Re 等 形容 词 都 不 足以 捐 
述 的 游戏 三 商 雅 达 利 公司 居然 一 夜 之 间 骨 盘 了 ， 没 有 任何 预兆 ， 融 这 么 坛 了 。 这 就 是 所 谓 
的 “ 雅 达 利 骨 演 ”事件 。 

那 是 圣诞 了 天 夕 ， 各 种 发 行 雅 这 利 的 游戏 厂商 都 纷纷 将 游戏 夹 到 了 日 菜 价 ， 长 至 取消 了 
游戏 部 门 ， 几 乎 转瞬 之 间 ， 雅 达 利 就 面临 着 破产 的 风险 。 大 的 游戏 厂商 月 盘 ， 连 市 着 整个 产 
业 链 的 月 演 ， 一 时 之 间 ， 游 戏 业 这 个 曾经 比 好 羔 塌 产值 更 大 的 产业 几乎 无 人 问津 。 由 于 雅 达 
利 对 于 第 三 万 软件 开发 几乎 没有 任何 限制 ,市场 上 充满 了 大 量 浑 水 近 鱼 的 垃圾 游戏 ， 和 而 人们 
却 不 愿意 买 那 些 内 容 雷 同 的 淄 质 产品 ， 导 致 玩家 们 对 于 整个 游戏 市 场 产生 抵抗 情绪 。 一 边 是 
越 来 越 多 的 游戏 充斥 市 场 ， 一 边 是 玩家 们 的 需求 急剧 下 降 ， 于 是 游戏 软件 价格 开始 大 跳水 ， 所 
有 游戏 相关 产品 都 面临 着 沛 销 的 人 从 境 地 ， 见 图 1-9 和 图 1-10。 
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“ 雅 达 利 衣 演 ” 是 游戏 业 和 经 济 界 的 一 个 著名 商业 案例 ， 对 美国 游戏 业 造 成 了 无 法 弥补 
的 号 es 以 至 于 此 后 的 游戏 业 被 日 本 公司 统治 了 20 年 ， 一 直到 Xbox 的 出 现 。 

.1983 年 任天堂 FC 问世 

1983 年 7 月 15 日 , 全球 总 销售 量 6000 万 全 的 超级 巨星 ， 奠 定 任 天 堂 在 家 用 电玩 硬 体 领 
域 王者 地 位 的 任 天 营 FC 正式 问世 。 多 数 玩家 在 这 个 时 期 开始 接触 家 用 电玩 ， 如 图 1-11 所 示 。 





图 1-11 
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4. 1985 年 《超级 马里 奥 》(Super Mario) 发 布 


1985 年 9 月 13 日 ,任天堂 公司 发 售 了 一 款 真 正 的 游戏 巨 作 一 一 超级 马里 奥 ( Super 
Mario )， 这 个 游戏 讲述 了 一 个 意大利 管道 工 打败 魔王 拯救 世界 迎娶 公主 的 故事 。 

马里 奥 的 最 初 形 象 就 是 其 创作 者 宫 本 成 以 意大利 水 管 工人 的 形象 为 原型 创作 的 ， 甚 至 马 
里 奥 就 是 当时 工作 室 的 恶 房东 一 一 个 某 着 大 胡子 的 意大利 人 的 名 字 。 帽 子 、 胡 子 和 工装 裤 都 是 
为 了 迎合 当时 的 图 形 技术 缺陷 ， 这 也 是 宫 本 成 等 天 才 制 作 人 与 现代 的 制作 人 不 同 的 地 方 之 一 。 

时 至 今日 ， 该 游戏 已 经 卖 出 了 超过 4000 万 套 ， 也 就 是 说 每 个 购买 FC 主机 的 玩家 
几乎 人 手 一 款 ， 是 目前 游戏 历史 中 的 “票房 冠军 ”。 

5. 1986 年 《 魂 斗 罗 》(CONTRA) 时 代 到 来 

1986 年 ,《 魂 斗 罗 》 时 代 到 来 ,，“ 红 白 机 ”FC 时 代 对 于 国内 的 玩家 而 言 或 许 就 意味 着 
4《 魂 斗 罗 》 吧 。 读 者 也 许 不 会 想到 这 款 游 戏 的 英文 名 CONTRA 来 源 于 当时 阿富汗 的 游击 队 ， 
而 两 个 主角 的 造型 来 自 于 史 泰 隆 和 阿 诺 。 

6. 1987 年 《街头 霸王 》(STREET FIGHT) 和 《最 终 幻想 》 上 市 

1987 年 6 月 30 日 ， 初 代 《 街 头 霸 王 》( STREET FIGHT ) 的 街机 版 在 日 本 上 市 。 这 个 
历史 性 的 大 作 标 志 着 2D 格斗 游戏 这 一 全 新 游戏 类 型 的 出 现 。 初 代 现在 看 起 来 当然 很 粗糙 ， 
而 且 只 能 选择 两 个 人 ( 主 副 机 )， 操 作 感 有 点 怪异 。 游 戏 街 机 版 最 后 卖 出 了 50 万 套 ， 而 系列 
家 用 机 版 总 销量 在 2400 万 套 以 上 。 

1987 年 10 月 ，NEC 在 日 本 发 布 第 一 个 16 位 ( 虽然 这 备 受 争论 ， 后 来 被 证 明 这 不 过 也 
是 一 台 8 位 机 ) 家 庭 视频 游戏 系统 PC 一 一 PC Engine， 它 日 后 成 为 任天堂 FC 的 最 大 竞争 对 
手 ， 尤 其 是 在 1988、1989 年 两 年 。 同 在 这 一 年 的 年 底 ， 一 家 位 于 四 国 的 小 公司 濒临 倒闭 ， 
它 把 所 有 的 希望 寄托 在 一 款 RPG 游戏 上 ， 因 为 这 是 他 们 最 后 的 希望 ， 所 以 将 这 款 游戏 命 
为 《最 终 幻 想 》》 毫 无 疑问 这 款 游 戏 成 功 了 。 这 个 小 公司 叫 SQUARE。 对 于 任天堂 来 说 ， 这 
家 公司 是 个 让 人 又 爱 又 恨 的 家 伙 ， 所 谓 “ 成 也 萧何 ， 败 也 萧何 ”。 

7. 1989 年 “GameBoy” 发 售 

1989 年 4 月 21 日 ,， 任 天 堂 液 晶 屏幕 游戏 机 “GameBoy” 发 售 ( 见 图 1-12 )。 
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这 个 小 东西 却 最 终 成 就 了 一 番 大 事业 ， 在 SFC 时 代 作为 任天堂 的 第 二 利润 增长 点 ， 似 
平 并 没有 起 到 它 应 有 的 作用 ， 但 是 在 索尼 PS2 发 售后 ， 自 家 的 N64 没有 推 向 市 场 ， 任 天 堂 
形势 最 为 紧迫 的 时 刻 ，GB 挑 起 了 大 染 ， 作 为 一 个 发 售 了 5 年 的 掌 机 拯救 了 任 天 靖 ， 为 其 重 
新 崛起 赢得 了 时 间 ， 也 开辟 了 一 片 任 天 党 的 自留地 。 

1990 年 4 月 ，SNK 公司 推出 了 通用 机 版 取 名 NEO GEO， 成 为 一 款 最 长 寿 的 机 版 ， 一 
直 沿 用 到 2003 年 ， 许 多 大 家 喜欢 的 街机 名 作 就 诞生 在 这 块 机 版 上 ， 如 侍魂 》 系 列 、《 饭 狠 
传说 》 和 《拳皇 > 

8. 1991 年 《街头 霸王 2》(Street Fighter 2) 发布 

1991 年 4 月 ，Capom 推出 了 具有 对 战 格斗 游戏 里 程 碑 意 义 的 《街头 霸王 2》( Street 
Fighter 2 )。 

1993 年 5 月 ， 业 界 传 出 任天堂 与 SONY 公司 毁约 断交 的 消息 ， 随 后 8 月 21 日 ，SONY 
与 索尼 音乐 娱乐 共同 出 资 成 立 SCE 公司 ， 宣 布 将 自 己 开 发 游戏 主机 。 


罗 '" 第 三 阶段 (1994 年 一 1999 年 ) 游戏 主机 争 圳 时代 


.1994 年 世嘉 /索尼 分 别 发 售 土星 和 PS 
1994 年 11 月 22 上 日， 世嘉 的 次 世代 主机 Saturn 土星 在 日 本 本 土 发 售 ， 表 现 平 平 的 3D 
效能 ， 加 上 太空 战士 效应 ，SS 一 路 苦战 ， 是 一 款 定位 模糊 的 失败 作品 ( 见 图 1-13 )。 
1994 年 12 月 3 日， 经 过 地 秘 式 的 广告 青 炸 ，SONY 的 PLAY STATION ( PS ) 在 日 本 
本 土 正式 发 行 ， 当 日 专卖 店 外 便 排 起 了 长 龙 ， 创 出 发 售 日 当天 销售 10 万 全 的 奇迹 ， 到 月 底 
宗 计 请 生 30 万 合 ( 见 图 1-14 )。 





图 1-13 图 |] 和 

2. 1996 年 《口袋 妖怪 1》 发 售 

1996 年 2 月 27 日 ,《 口 袋 妖 怪 1》 悄 然 问世 。 由 于 该 系列 游戏 大 多 成 “对 ”出 现 ， 所 
以 玩家 想 要 得 到 全 部 的 宠物 还 必须 多 付出 一 倍 的 金钱 。 任 天 堂 下 属 的 第 二 方 软件 公司 开发 的 
这 款 游 戏 与 其 说 是 在 赚钱 还 不 如 说 是 在 抢 钱 。 销 量 每 年 轻松 突破 百 万 ， 衍 生产 品 的 销量 更 是 
惊人 。 此 系列 的 游戏 拯救 了 GB， 拯救 了 任天堂 。 

3. 1996 年 《生化 危机 1》 上 市 

1996 年 3 月 22 日 ,《 生 化 危机 1》 推 出， 此 为 系列 恐怖 游戏 第 一 作 。 在 FF7 没有 出 现 
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之 前 ， 此 作 是 推动 PS 销量 的 保证 。 高 性 能 家 用 机 的 实力 在 本 游戏 中 得 到 了 充分 的 体现 ， 就 
是 现在 玩 这 款 游戏 也 会 党 得 非常 棒 。 

4. 1997 年 《最 终 幻 想 7》 发 售 

为 什么 索尼 启 了 ? 为 什么 世嘉 输 了 ? 为 什么 任 天 营 的 宝座 不 稳 了 ? 全 都 是 因为 这 个 3D 
角色 扮演 游戏 FF7 中 的 CG 动画 长 达 60min， 随 时 在 游戏 中 出 现 的 这 些 过 场 动画 ， 大 
大 加 强 了 游戏 的 欣赏 性 和 玩家 的 投入 感 。 其 中 出 现 的 各 种 充满 魅力 的 召唤 兽 更 是 让 玩家 大 呼 
过 瘤 -《 最 终 幻 想 7》 最 终 全 球 销量 920 万 套 ， 整 体 市 动 了 PS 的 销量 ， 彻 克拉 开 了 索尼 和 
其 他 竞争 对 手 的 距离 。 

5. 1998 年 世 亮 发售 Dreamcast 

Dreamcast 是 有 中 以 来 世嘉 设计 的 最 成 功 的 主机 之 一 ， 几 乎 没有 硬件 缺陷 ， 搭 载 了 
Modem 的 主机 更 是 开创 了 家 用 游戏 的 网 络 时 代 ， 也 诞生 了 很 多 名 作 ， 如 图 1-15 所 示 。 可 
惜 生 不 着 时 ， 其 官方 寿命 仅仅 维持 了 不 到 三 年 ， 2001 年 1 月 31 日 ，SEGA 宣布 自 3 月 底 
起 停产 DC 主机 ， 并 转向 跨 平 全 软件 发 展 。 从 此 ， 家 用 机 硬件 厂商 少 了 一 个 坚定 的 死 硬 派 。 








图 1-15 


1999 年 3 月 2 日 ,SONY 的 SCE 宣布 开发 PS2 主机 。 在 索尼 公开 PS2 的 第 二 天 ， 任 
天 堂 与 松下 共同 召开 记者 招待 会 ， 宣 布 了 新 一 代 游 戏 机 的 开发 ， 并 宣布 其 性 能 规格 将 会 在 
PS2 之 上。 同月 4 日 ，BANDAI 发售 16 位 掌 机 WONDER SWAN。 
1.1.4 ”第 四 阶段 (2000 年 一 至 今 ) 次 世代 游戏 时 代 

1. 2000 年 PS2 发 售 

跨 入 新 世纪 ， 计 算 机 及 心 片 处 理 能 力 有 了 较 大 幅度 的 提高 ，PS2 在 这 个 时 代 诞 生 ( 见 
1-16 )， 游 戏 男 面 超越 了 所 有 市 面 上 的 机 型 ， 模 型 处 理 能 力 与 贴图 处 理 能 力 非 音 强 大， 给 
子 了 游戏 创作 团队 更 大 的 发 挥 空间 。 

由 于 可 以 兼容 PS 游戏 并 且 可 以 播放 DVD， 价 格 却 比 当 时 日 本 市 场 上 的 普通 DVD 播放 
机 还 便宜 ， 所 以 很 快 就 占领 了 大 部 分 市 场 ， 直 到 现在 仍然 是 家 用 游戏 机 市 场 的 主力 ， 它 的 发 
售 直接 导致 了 世嘉 DC 的 出 局 ， 索 尼 在 家 用 游戏 机 市 场 的 地 位 进一步 稳固 。 
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2. 2001 年 XBOX 发 售 

2001 年 5 月， 微软 公司 推出 它 的 第 一 个 家 庭 电 视 游 戏 主机 XBOX ( 见 图 1-17 )。 

虽然 XBOX 在 美国 上 市 时 ，PS2 的 全 球 销量 已 
经 突破 了 2000 万 台 ， 然 而 来 势 济 浏 的 XBOX 依然 令 
人 轴 惧 。 微 软 在 纽约 和 旧金山 举办 了 盛大 的 XBOX 
午夜 首 卖 活动 ， 比 尔 盖 葡 亲临 纽约 时 代 广 场 ， 并 在 
零点 一 分 亲自 将 第 一 部 XBOX 递 给 热心 的 玩家 ， 并 
与 其 一 同体 验 了 XBOX 的 鬼 力 。 以 PC 架构 为 概 
念 ， 微 软 首次 涉足 电玩 硬件 产业 ， 重 写 家 用 主机 历 
史 。 中 央 处 理 器 王者 Intel， 显 示 卡 霸主 NVIDIA 与 
操作 系统 巨人 Microsoft 联手 打造 出 的 超级 巨星 
XBOX ， 拥 有 着 史无前例 的 惊人 效能 。 图 1-17 

3. 2001 任天堂 推出 NGC 

高 度 注重 游戏 本 质 的 任天堂 公司 再 次 以 NGC 加 入 战局 。 放 弃 高 成 本 游戏 卡 ， 首 次 采用 
松下 电器 特制 8CM DVD， 发 行家 庭 电视 游戏 主机 GameCube ( 见 图 1-18 )。 
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4. 2004 年 PSP/NDS 上 市 


2004 年 12 月 12 日 ， 索 尼 在 日 本 开始 发 售 PlayStation Portable ( PSP )。 无 论 是 在 游戏 
体验 上 、 功 能 上 ， 还 是 在 外 形 设 计 上 ， 绝 对 称 得 上 是 一 款 跨 时 代 的 游戏 掌 机 ， 如 图 1-19 
所 示 。 

而 同一 天 上 市 的 任天堂 Nintendo Dual Screen ( NDS ) 则 没有 受到 大 家 的 追捧 ， 它 的 消 
息 几 乎 被 PSP 刚刚 上 市 即 被 抢购 的 消息 淹没 挥 了 ， 如 图 1-20 所 示 。 虽 然 外 形 并 不 炫目 (与 
老 祖 宗 Game&Watch 倒 有 几 分 相似 )， 硬 件 性 能 上 也 没有 较 大 幅度 的 提升 ， 但 或 许 正 像 许多 
分 析 家 说 的 那样 : 应 该 将 NDS 看 成 是 GBA 向 GBA2 之 间 的 过 渡 型 产品 。 





图 1-19 图 1-20 


5. 2005 年 XBOX360 推出 

2005 年 11 月 22 日 ， 微 软 推 出 了 XBOX360 游戏 机 ， 这 合 “潘多拉 的 魔 盒 ” 实 在 充满 
了 诱惑 。 

次 世代 战争 的 帷幕 已 由 XBOX360 率先 掀起 。XBOX360 拥有 众多 欧美 玩家 用 户 ， 在 欧 
美 占 天 时 地 利 。 提 前 发 售 的 一 年 之 中 ， 占 有 了 大 量 的 欧美 游戏 市 场 ， 然 而 由 于 文化 的 差异 ， 
XBOX360 始终 难以 打 入 日 本 市 场 ， 如 图 1-21 所 示 。 
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6. 2006 年 PS3 推出 


索尼 PS3 于 2006 年 11 月 相继 在 日 本 、 美 国 、 欧 洲 、 澳 洲 等 地 区 发 售 。PS3 的 发 行 
给 次 世代 上 演 了 精彩 篇 章 。 


PS3 虽 比 XBOX360 晚 发 行 一 年 ， 但 PS3 游戏 里 的 精美 画面 以 及 全 身体 感 ， 绝 对 是 
XBOX360 的 强力 对 手 ， 如 图 1-22 所 示 。 
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7. 2006 年 Wii 发 售 
2006 年 12 月 2 日， 任 天 营 发 布 的 Wii 游戏 机 ， 虽 然 也 加 入 了 次 世代 游戏 机 的 战役 ， 但 


是 游戏 机 的 性 能 和 XBOX360 及 PS3 相差 实在 太 大 ， 因 此 不 要 指望 Wii 上 的 游戏 画面 能 达到 
前 两 者 的 水 准 。 


不 过 ，Wii 的 成 本 是 三 个 之 中 最 低 的 ， 耗 电量 也 非常 低 ，Wii 最 大 优势 在 于 它 独 特 的 动作 
感应 控制 器 ，Wii 能 识别 出 玩家 做 出 的 动作 ， 它 将 创造 一 种 全 新 游戏 方式 ( 见 图 1-23 )。 
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8. 2011 年 推出 WiiU 
2011 年 6 月 8 日 ,任天堂 在 E3 游戏 展 上 推出 了 搭配 触 控 屏 手 柄 的 新 一 代 Wii U 游戏 机 
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( 见 图 1-24 )， 采 用 最 新 技术 ， 全 面 兼 容 Wii 周边 产品 ， 可 向 下 兼容 Wii 游戏 。Wii U 将 支持 
高 清 视 频 ， 并 配备 触 控 屏 手柄 。 这 款 手 柄 可 以 探测 动作 ， 并 且 实 现 互动 。 这 款 手 柄 和 主机 已 
于 2012 年 底 上 市 。 








© 0 
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2011 年 9 月 ， 在 E3 索尼 发 布 会 上 ， 平 井 一 夫 终 于 公开 了 代号 为 NGP 的 次 世代 掌 机 正 
式 名 称 一 一 PlayStationVita ( 见 图 1-25 )。 和 前 辈 PSP 相 比 ，PS Vita 的 网 络 功能 更 加 出 
众 ， 它 可 以 通过 3G 网 络 把 游戏 娱乐 融入 到 日 常 之 中 。 玩 家 可 以 使 用 Vita 结交 更 多 朋友 、 了 
解 附 近 都 有 什么 人 、 他 们 都 在 玩 什 么 游戏 等 ， 这 便 是 Vita 搭载 的 基本 功能 “Near”。 玩 
家 甚至 可 以 通过 Near 和 朋友 们 分 享 游戏 里 获得 的 服装 、 武 器 等 道具 。 而 另 一 项 网 络 应 
用 一 一 “Party” 更 是 进一步 缩短 了 人 和 人 之 间 的 距离 ， 玩 家 可 以 通过 “Party” 进 行 语 首 交 
流 、 文 字 聊 天 。 











~ 
1-—25 
在 这 些 历史 性 的 日 子 里 ， 警 然 回首 ， 你 会 发 现 那 么 多 年 的 风雨 历程 瞬间 浮现 脑海 ， 一 代 


又 一 代 的 游戏 更 新 ， 从 世界 上 第 一 款 电 子 游 戏 到 现在 的 次 世代 游戏 。 这 不 仅仅 是 游戏 的 一 次 
次 的 更 新 ， 更 是 对 我 们 游戏 制作 者 的 一 次 又 一 次 的 挑战 和 技术 上 的 更 新 。 
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时 代 在 不 断 发 展 ， 现 在 的 游戏 画面 越 来 越 接近 CG 动画 的 级 别 ， 各 类 主机 平台 包括 PC 


平台 可 以 承担 更 大 的 图 形 计 算 量 ， 因 此 给 了 我 们 游戏 创作 者 在 美术 方面 提升 的 空间 ， 未 来 的 
游戏 无 可 置疑 ， 将 会 更 精彩 | 


1.2 ”游戏 的 类 型 


游戏 类 型 大 多 数 是 在 发 展 过 程 中 约定 俗 成 ， 并 没有 一 个 非常 明确 的 标准 。 在 各 种 游戏 元 
素 趋 于 融合 的 今日 ， 类 型 界定 并 不 是 泾 渭 分 明 的 。 以 下 内 容 主 要 是 以 系统 来 进行 分 类 。 

游戏 类 型 主要 分 为 ， RPG( 角 色 扮 演 )、ACT( 动 作 )、FTG( 格 斗 )、STG( 射 击 )、SPG( 运 
动 )、TBG( 牌 桌 游戏 )、PZG( 益 智 解 访 )、AVG( 冒 险 游戏 )、RCG( 赛 车 )、SLG( 模 拟 )、ETC( 其 
他 ) 等 游戏 类 型 。 


1.2.1 RPG 游戏 (角色 扮演 ，Role Playing Game) 


1. 角色 扮演 (RPG，Role Playing Game) 

RPG 一 般 是 指 由 玩家 扮演 游戏 中 的 一 个 或 数 个 角色 ， 有 完整 的 故事 情节 ， 强 调 剧 情 发 
展 和 个 人 体验 ， 具 有 升级 和 技能 成 长 要 素 的 游戏 。 

由 于 RPG 是 个 很 大 的 类 型 ， 所 以 目前 也 有 四 种 主流 分 支 。 此 次 分 类 中 的 角色 扮演 仅 指 
战斗 系统 采用 回合 制 或 半 即 时 制 ， 合 理 利用 角色 能 力 和 技能 元 敌 制 胜 的 RPG, 《勇者 斗 
恶 龙 》《 最 终 幻 想 》《 仙剑 奇 侠 传 》《 黄 金太 阳 》《 地 球 冒 险 》《 口 袋 妖 怪 》 征 。 

2. 动作 角色 扮演 (A 。 RPG，Action Role Playing Game) 

动作 角色 扮演 是 RPG 中 的 重要 分 支 ， 在 特征 上 与 角色 扮演 游戏 基本 相同 ， 只 是 战斗 系 
统 更 强调 动作 要 素 ， 在 依靠 角色 能 力 成 长 之 外 还 要 有 一 定 的 操作 技巧 相 辅 佐 ， 战 斗 过 程 一 般 
是 即时 制 的 。 大 部 分 美式 RPG ， 如 《暗黑 破坏 神 少 《上 古 卷轴 》》 都 属于 这 一 类 型 。 日 式 动 
作 角 色 扮 演 游戏 里 也 有 不 少 精 品 ， 如 《 赛 尔 达 传 说 少 《 圣 剑 传 说 》 等 。 

3. 策略 角色 扮演 (S。RPG，Strategy Role Playing Game ) 

策略 角色 扮演 与 前 两 个 分 支 的 不 同 点 也 集中 在 战斗 系统 上 。 政 我 双方 都 有 知 干 个 角色 组 
成 的 作战 单位 ( 也 就 是 “棋子 ”)， 在 地 图 ( 也 就 是 “棋盘 ”) 上 按照 自身 的 能 力 和 限定 规则 
进行 移动 、 文 援 或 攻击 ， 以 达成 特定 的 胜利 条 件 。 游 戏 多 以 回合 制 进行 ， 其 战斗 方式 有 点 像 
下 棋 ， 所 以 也 有 “ 战 棋 游 戏 ” 的 别称 。 大 家 熟悉 的 策略 角色 扮演 游戏 有 《超级 机 器 人 大 
战 》《 火 焰 之 纹 章 》《 最 终 幻 想 战 略 版 》 等 。 

4. 网 络 角色 扮演 (MMORPG,，Massive Multiplayer Online Role Playing Game) 

网 络 角 色 扮 演 是 以 网 络 连 接 数 以 干 计 的 玩家 同时 存在 于 一 个 游戏 中 ， 强 调 玩 家 之 间 的 交 
流 互动 。 虽 然 网 络 角色 扮演 同样 具有 角色 成 长 和 体验 的 RPG 特征 ， 但 一 般 只 提供 虚拟 的 世 
界 观 ， 不 一 定 有 完整 的 剧情 ， 其 战斗 系统 多 类 似 于 动作 角色 扮演 游戏 ， 如 《魔兽 世界 》《 最 
终 幻 想 XI》 年 ， 也 有 一 些 是 采用 回合 制 的 ， 如 《魔力 宝贝 任务 添加 和 收集 要 素 让 网 络 角 
色 扮 演 游戏 几乎 可 以 一 直 玩 下 去 ， 没 有 传统 意义 上 的 通关 。 


1.2.2 ACT 游戏 (动作 类 ，Action Game) 
ACT 游戏 是 以 玩家 控制 游戏 人 物 用 各 种 武器 消 火 政 人 以 过 关 的 游戏 ， 不 追求 故事 情节 ， 
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如 《超级 玛丽 入 《星之 卡 比 入 《波斯 王子 》 等 。 


由 于 ACT 游戏 是 一 个 类 型 大 项 , 已 经 有 几 个 风格 和 内 容 体 验 差别 很 大 的 分 支 ， 故 将 
ACT 游戏 分 成 了 以 下 的 三 个 类 型 。 

1. 动作 游戏 

重新 分 类 后 的 动作 游戏 ， 泛 指 从 传统 清 版 或 卷轴 动作 游戏 发 展 和 变化 而 来 的 ， 以 打 
斗 、 过 关 为 主 的 游戏 类 型 ,，《 鬼 注 》《 战 神 》《 无 双 》 系 列 、《 红 侠 乔 伊 》 等 都 是 此 类 游 
戏 的 代表 。 

而 NDS、Wii 平台 上 一 些 新 颖 的 体感 游戏 或 迷你 游戏 合集 ， 在 没有 其 他 类 型 明确 特征 的 
情况 下 ， 也 归 为 动作 游戏 ， 如 《 疯 免 危机 少 人 《 瓦 里 奥 制 造 》 等 。 

2. 平台 动作 游戏 

平台 动作 游戏 是 一 个 传统 而 又 “古老 ”的 游戏 类 型 ， 其 中 最 著名 的 当 属 《超级 马里 
奥 兄弟 》 系 列 ， 尽 管 系列 在 发 展 的 过 程 中 融入 了 越 来 越 多 的 元 素 ， 但 核心 内 容 一 直 没 有 

所 谓 “ 平 人 台 ” 概 念 较 难 理解 ， 大 家 可 以 把 平台 游戏 的 场景 看 成 是 一 个 巨大 的 贫 景 或 是 模 
型 ， 里 面 有 若干 个 高 低 大 小 不 同 的 板块 ， 玩 家 主要 以 可 以 人 为 控制 的 跳跃 在 这 些 版 块 或 平台 
间 移 动 。 其 他 平台 动作 游戏 的 代表 有 《星之 卡 比 》《 索 尼克 》《 银 河 战 士 》 等 。 

3. 动作 射击 游戏 

也 许 有 人 曾 为 《 魂 斗 罗 》 这 样 的 游戏 属于 ACT 还 是 STG 而 争论 不 休 。 现 在 ， 我 们 把 所 
有 以 射击 为 主要 攻击 手段 的 动作 游戏 单独 归 为 一 类 。 虽 然 不 是 很 精确 ， 但 “操作 可 以 看 到 全 
貌 的 人 或 机 器 人 开 枪 杀 政 ”算是 一 种 比较 好 理解 的 说 法 。 

动作 射击 游戏 的 代表 作 有 《合金 弹头 祥 《 装 甲 核心 》 等 ， 同 时 也 包括 战争 机 器 》 这 样 
的 第 三 人 称 ( 越 肩 视点 ) 射击 游戏 。 
3 1.2.3 FTG 游戏 (格斗 类 ，Fighting Game) 

FTG 游戏 是 由 玩家 操纵 各 种 角色 与 电脑 或 另 一 玩家 所 控制 的 角色 进行 格斗 的 游戏 。 按 呈 
画 技 术 可 再 分 为 2D 和 3D 两 种 ，2D 格斗 游戏 有 著名 的 《街头 霸王 》 系 列 `、 《拳皇 》 系 列 
等 ; 3D 格斗 游戏 如 《铁拳 》 等 。 

尽管 也 有 2D 和 3D 格斗 之 分 ， 但 其 概念 与 特征 一 直 没 有 太 多 的 变化 ， 正 统 的 FTG 有 体力 
槽 、 操 作 和 出 招 方式 、 角 色 处 于 同一 轴线 以 及 讲究 对 抗 与 平衡 相对 统一 的 特点 ， 因 此 不 再 拆 分 。 
SS 1.2.4 STG 游戏 〈 射 击 类 ，Shoot Game ) 

STG 游戏 ， 主 要 是 指 传统 卷轴 式 射击 游戏 ， 如 《 沙 罗曼 蛇 》《1945》《 斑 鸠 》 等 名 
作 。 但 由 于 现在 此 类 游戏 的 新 作 越 来 越 少 ， 倒 是 下 载 游 戏 有 不 少 像 《 几 何 战争 》 这 样 的 射击 佳 
作 ， 所 以 我 们 把 一 些 空战 射击 题材 的 游戏 ， 如 《 皇 牌 空战 入 《星际 火狐 》 等 也 归 为 射击 游戏 。 
3 1.2.5 FPS 游戏 〈 主 视点 射击 类 ，First Person Shooting ) 


FPS 游戏 是 以 第 一 人 称 视角 使 用 各 种 武器 ， 主 要 是 枪械 进行 射击 ， 消 灭 敌 人 的 游戏 。 例 
如 我 们 玩 的 CS、CF、Quake 系列 等 游戏 。 
主 视点 射击 游戏 大 部 分 时 间 看 不 到 所 操作 的 角色 ， 而 是 以 玩家 ( 控制 的 角色 ) 的 视觉 进 
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行 游戏 ， 有 较 强 的 投入 度 和 市 入 感 。 这 类 游戏 通 音 需要 分 别 控制 角色 的 移动 和 射击 准星 ， 并 
有 丰富 的 武器 可 供 选 择 。 
主 视点 射击 游戏 多 以 史实 或 科幻 为 背景 ， 表 现 激烈 的 战争 场面 ( 或 局 部 战斗 环境 )。《 反 
了 恐 精 英 六 《使 命 召 唤 六 光环》 都 是 主 视点 射击 中 极 具 人 和 气 的 系列 ， 包 括 Wii 平台 的 《银河 
战士 》 也 属于 FPS 系列。 


SS 1.2.6 ”SLG 游戏 (策略 战 棋 类 ，Simulation Game) 


策略 游戏 也 称 “ 战 略 游戏 ”"， 玩 家 在 游戏 中 扮演 的 不 是 单一 的 人 物 ， 而 是 一 方 势 力 ， 运 
用 规则 和 策略 与 电脑 或 其 他 玩家 展开 较量 ， 以 取得 多 种 形 云 的 胜利 ， 如 攻 城 拔 罕 、 开 拓 疆 
土 、 统 一 全 国 或 者 称霸 整个 游戏 世界 。 因 此 ， 策 略 游戏 以 历史 题材 居多 ， 战 斗 一 般 采 用 回合 
制 。《 三 国志 少 《 大 战略 六 《卧龙 吟 》 这 些 策 略 游戏 系列 大 家 应 该 不 会 感到 阳 生 。 


SS 1.2.7 RTS 游戏 (即时 战略 类 ，Real-Time Strategy Game ) 


RTS 游戏 是 战略 游戏 发 展 的 最 终 形 态 。 玩 家 在 游戏 中 为 了 取得 战争 的 胜利 ， 必 须 不 
停 地 进行 操作 ， 因 为 “敌人 ”也 在 同时 进行 着 类 似 的 操作 。 就 系统 而 言 ， 因 为 CPU 的 指 
令 执 行 不 可 能 是 同时 的 ， 而 是 序列 的 ， 为 了 给 玩家 造成 “即时 进行 ”的 感觉 ， 必 须 把 游 
戏 中 各 个 势力 的 操作 指令 在 极 短 的 时 间 内 交 蔡 执行 。 因 为 CPU 的 运算 足够 快 ， 交 蔡 的 时 
间 间 隔 束 非常 小 。 

代表 作 有 上 《 广 曾 争霸》 系列 《帝国 时 代 》 系 列 《 星 际 争霸 》 系 列 等 。 


多 1.2.8 ”RTT 游戏 (即时 战术 类 ，Real-Time Tactics ) 


并 不 是 所 有 即时 进行 的 游戏 都 是 即时 战略 游戏 。 其 实 即 时 战略 游戏 的 定义 是 很 严格 的 。 
即时 战略 的 “战略 ( Strategy ) ”的 谋 定 过 程 必 须 是 即时 的 。 如 果 只 有 战斗 是 即时 的 ， 而 采 
集 、 建 造 、 发 展 等 战略 元 素 却 以 回合 制 进行 ， 则 该 游戏 不 能 归 为 即时 战略 游戏 。 如 果 该 游戏 
完全 没有 上 述 战略 元 素 ， 则 只 能 归 为 即时 战术 游戏 。 

即时 战术 游戏 代表 作 ,《 近 距离 战斗 》 系 列 、《 突 胡 》 系 列 、《 全 面 战争 》 系 列 、《 盟 军 
了 敢死队》 系列 等。 


1.2.9 ” AVG 游戏 (冒险 类 ，Adventure Genre ) 


AVG 游戏 的 特色 是 故事 情节 往往 是 以 完成 一 个 任务 或 解 开 某 些 迷 题 的 形式 出 现 ， 而 且 
在 游戏 过 程 中 强调 谜 题 的 重要 性 。 

1. 文字 冒险 

文字 冒险 游戏 主要 以 文字 、 对 白 形式 表现 剧情 ， 而 玩家 则 通过 选择 不 同 的 分 支 选项 来 影 
响 故 事 发 展 甚至 改变 结局 ， 所 以 此 类 游戏 大 都 预 设 了 多 种 结局 。 文 字 冒 险 游戏 多 以 恐怖 、 惊 
悚 、 推 理 、 恋 爱 为 题材 ， 其 中 也 包括 “音响 小 说 ”这 种 特殊 的 互动 形式 。 大 家 熟悉 的 文字 和 冒 
险 游戏 包括 《恐怖 惊魂 夜 、《Fate/STAY NIGHT 和 《逆转 裁判 》 等 。 

2. 动作 冒险 

动作 冒险 游戏 多 表现 探险 、 寻 宝 、 逃 生 等 内 容 ， 需 要 对 角色 进行 操作 ， 且 对 操作 技巧 有 
一 定 要 求 ， 部 分 游戏 的 操作 难度 其 至 不 亚 于 动作 或 动作 射击 游戏 。 但 动作 冒险 类 游戏 有 一 个 
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游戏 基础 理论 


共同 点 ， 那 就 是 解 谜 或 动作 解 谜 的 比重 很 大 ， 动 手动 脑 、 观 坚 思 考 才 能 顺利 通关 。《 至 刘 
岭 六 《十 天 丽 影 和 《生化 危机 少 《 大 神 》 等 都 是 动作 冒险 游戏 中 的 代表 。 


多 1.2.10 ”SIM 游戏 (模拟 类 ，Simulation Game) 


以 电脑 模拟 真实 世界 当中 的 环境 与 事件 ， 提 供 玩 者 一 个 近似 于 现实 生活 当中 可 能 发 生 的 
情境 的 游戏 ， 都 可 以 称 作 是 模拟 游戏 。 将 模拟 游戏 分 成 两 类 ， 主 要 是 对 游戏 中 需要 培养 的 对 
象 加 以 区 分 。 

1. 模拟 育成 

在 模拟 育成 游戏 中 ， 玩 家 培养 的 对 象 主要 是 人 或 生物 ， 也 可 以 是 机 器 人 或 者 机 械 生 命 体 ， 
其 游戏 目的 就 是 让 培养 对 象 不 同方 面 的 能 力 得 到 提升 ， 根 据 能 力 差 异 可 以 达成 不 同 的 目标 或 结 
局 ,。 《模拟 人生 》《 偶 像 大 师 》《 美 少女 梦 工 场 》《 任 天 狗 》 都 属于 模拟 育成 游戏 的 范畴 。 

2. 模拟 经 营 

模拟 经 营 游 戏 和 策略 战 棋 游 戏 关 文 表示 一 样 ， 都 为 Simulation Game。 模 拟 经 营 游 戏 一 
般 是 以 企业 、 城 市 等 非 生命 体 为 培养 对 象 ， 玩 家 扮演 的 是 投资 者 或 决策 者 的 角色 ， 主 要 目的 
是 在 经 营 过 程 中 获取 利润 ， 并 不 断 扩 大 规模 。 代 表 作 有 上 《模拟 城市 放 《 主 题 公 园 少 《A 列 
年 人 s6 


3 1.2.11 SPG 游戏 (竞技 类 ，Sport Game) 


育 游 戏 相对 比较 好 理解 ， 但 需要 特别 说 明 的 是 ， 这 一 类 型 中 所 包含 的 体育 项 目 基本 上 
都 是 以 人 类 自身 能 力 进行 的 项 目 ， 即 便 是 借助 于 器 械 ， 也 是 以 自身 力量 为 动力 的 。 

这 些 体 育 项 目 中 有 各 种 球 类 运动 、 田 径 、 体 操 、 滑 雪 、 极 限 运 动 、 拳 击 、 摔 角 等 ， 如 
《实况 足球 》《 托 尼 ， 霍 克 滑板 》《 拳 击 之 夜 》 等 ， 但 不 包括 脑力 对 抗 的 棋牌 游戏 ， 也 不 包 
括 驾 驶 车 辆 的 竞 速 游戏 。 另 外 ,《Wii Sports》《Wii Fit》 等 以 体育 项 目 为 主 的 体感 游戏 也 归 
入 体育 游戏 类 型 。 

模拟 各 类 竞技 体育 运动 的 游戏 ， 花 样 繁多 ， 如 《FIFA》 系 列 、《NBA Live》 系 列 、《 实 况 
足球 》 系 列 、《VR 网 球 》 系 列 等 。 


多 1.2.12 ”RAC 游戏 《〈 竞 速 类 ，Racing Game) 


竞 速 游戏 俗称 “赛车 游戏 ”"， 因 为 其 中 大 部 分 游戏 需要 驾驶 车 辆 进行 比赛 ， 或 对 速度 进 
行 挑 战 。 

著名 的 赛车 游戏 系列 有 《极品 飞车 入 《GT 赛车 入 《 头 文字 D》《 火 爆 狂 飙 》 等 。 但 并 
不 是 所 有 的 竞 速 游 戏 驾 驶 的 都 是 车 辆 ， 也 有 摩托 艇 、 飞 行 器 或 是 一 些 科 幻 色 彩 浓 重 的 未 来 交 
通 工 具 ， 比 如 《F-ZERO》《 反 重力 赛车 》 等 。 


3 1.2.13 ”PUZ 游戏 ( 蔡 知 类，Puzzle Game ) 


PUZ 游戏 是 以 同样 的 规则 持续 进行 的 游戏 ， 一 般 来 说 益 智 游戏 的 画面 不 会 卷 动 ， 因 为 如 
此 较 好 掌控 整个 游戏 的 情形 。 此 类 游戏 可 以 有 动态 、 静 态 的 分 别 。 前 者 如 打 砖 块 ( Astroid， 
FC )、 小 精灵 ( Pac-man，FC )、 俄 罗斯 方块 ( Tetris，FC ); 后 者 则 像 是 五 子 棋 、 象 棋 、 桥 
牌 等 较 少 需要 快速 反应 的 桌面 游戏 。 比 较 特 殊 的 例子 像 是 炸弹 人 (游戏 ) ( Bomberman， 
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(D ZBrush+3ds Max 
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FC )， 它 虽然 有 动作 的 元 素 ， 仍 可 以 考虑 为 益 智 游戏 之 一 。 
SS 1.2.14 MUG 游戏 〈 益 智 类 ，Music Game ) 


培养 玩家 音乐 敏感 性 ， 增 强 音乐 感知 的 游戏 。 伴 随 美 妙 的 音乐 ， 有 的 要 求 玩家 翩翩 起 
有 舞 ， 有 的 要 求 玩 家 手指 体操 ， 这 类 游戏 的 代表 作品 有 《复员 热舞 革命 》 系 列 、《 太 鼓 达 人 》 
系列 ,《DJ》 系 列 。 


1.3 ”次 世代 游戏 的 制作 


“次 世代 ”是 由 日 语 原 字 “ 次 世代 ”引申 进入 中 国 的 。 看 字面 上 意思 就 是 “下 一 代 ” 游 
戏 。 次 世代 游戏 ， 原 是 指 对 应 次 世代 游戏 主机 的 游戏 。 

次 世代 游戏 原本 只 是 指 运行 在 新 一 代 游 戏 主机 下 的 游戏 。 但 随 着 PC 最 新 升级 ， 八 核 
CPU 成 功 接壤 PC。XBOX360、PS3 和 Wii 对 于 高 端 游戏 的 主宰 即将 过 去 了 。 现 在 “次 世代 
游戏 ”主要 指 与 同类 游戏 相 比 下 更 加 先进 的 游戏 ， 即 “下 一 代 游 戏 "。 而 现在 网 络 上 许多 使 
用 高 端 游戏 引擎 制作 的 PC 游戏 都 称 为 “次 世代 网 络 游戏 ”。 

次 世代 游戏 一 般 运 用 新 的 引 警 或 技术 制作 游戏 ， 画 面 效 果 较 网 游 更 加 通 真 ， 给 玩家 一 种 
身 临 其 境 的 效果 ， 简 而 言 之 ， 就 是 电影 级 别 的 游戏 ， 代 表 作 如 XBOX360 的 《战争 机 器 》 和 
PS3 的 《暴雨 少 《 神 秘 海域 》 等 游戏 。 

现在 次 世代 游戏 的 标准 : 

1 ) 全 面 支持 光影 、 动 态 、 蒙 皮 、 法 线 映 射 和 自然 表象 ; 

2 ) 次 世代 天 气 标准 ，32 种 天 气 变 幻 超 越 所 有 3D 网 游 ; 

3 ) 次 世代 画面 标准 ， 支持 DX11; 

4 ) 次 世代 玩法 标准 ， 动态 感官 改变 现 有 3D 网 游玩 法 ; 

5 ) 次 世代 音效 标准 : 全 面 支持 DTS 杜 比 双人 解码 。 


第 2 章 游戏 异型 制作 基础 


2.1 建 模 基 础 知识 


区 :1.1 多 边 形 基本 概念 


三 维 模型 是 由 虚拟 的 3D 空间 中 相互 链接 的 点 组 成 的 网 格 ( mesh ) 构成 的 。 这 种 网 格 是 
由 三 角形 或 者 “多 边 形 ”( polygon ， 简 称 polys ) 组 成 。 多 边 形 的 尖 痊 是 一 个 “所 ” 
( point )， 扣 与 幢 之 间 的 连 线 是 “ 边 ”( edge )。 而 多 边 形 也 被 称 为 “ 面 ”( face )， 不 过 
“ 面 ”一 般 是 指 多 个 多 边 形 构 成 的 物体 的 一 个 侧面 。 

多 边 形 网 格 形 成 了 一 个 虚拟 表面 ， 这 个 表面 可 以 被 赋予 颜 色 或 者 图 像 。 镶 散在 每 个 多 边 
形 上 的 一 系列 图 像 可 以 被 特殊 处 理 ， 从 而 使 该 表面 看 起 来 像 是 真 的 材质 。 

建 模 所 用 的 多 边 形 越 多 ， 模 型 看 起 来 束 会 越 逼 真 越 圆 滑 。 但 是 ， 多 边 形 的 数量 增多 也 将 
相应 地 增加 程序 以 及 引擎 计算 模型 的 次 数 。 即 使 是 现在 的 高 端 电 脑 或 者 游戏 机 ， 多 边 形 数 量 
在 设计 时 依然 要 仔细 预算 ， 以 确保 游戏 运行 得 流畅 而 不 至 于 造成 丢 帧 的 现象 ， 这 是 因为 计算 
的 次 数 决定 了 在 屏幕 上 呈现 影像 的 频率 。 


多 2.1.2 ”学 习 多 边 形 建 模 


作为 学 生 学 习 建 模 ， 最 好 的 起 点 融 是 多 边 形 建 模 。 认 真 处 理 建 模 方法 并 在 有 效 地 创建 低 精 
度 模 型 方面 强化 技术 ， 如 果 读 者 想 成 为 游戏 建 模 师 的 话 这 将 是 一 个 需要 熟练 掌握 的 关键 拉 能 。 

多 边 形 建 模 的 优势 是 它 将 外 观 上 复杂 的 图 形 简 单 化 ， 这 样 可 以 让 处 理 颖 容易 驱动 模型 。 
多 边 形 建 模 对 于 游戏 来 说 是 很 理想 的 ， 游 戏 中 有 很 多 元 素 需要 在 屏幕 上 以 高 频率 泻 染 出 来 ， 
游戏 中 的 模型 必须 在 屏幕 上 实时 显示 出 来 ( 一 般 最 低 每 秒 24 帧 )， 并 对 玩家 的 操作 做 出 反 
应 。 这 个 过 程 包含 了 大 量 的 处 理 需 运算 ; 而 削减 挥 运算 量 会 让 游戏 运行 的 更 流畅 ， 表 现 更 吸 
引 人 的 视觉 效果 。 

当 一 个 多 边 形 模型 被 建构 出 来 ， 它 的 网 格 结构 将 变 得 更 加 复杂 ， 而 其 形体 也 将 呈现 出 
来 。 这 种 建 模 方 式 的 缺点 就 是 模型 上 疫 有 曲线 ， 弯 曲 的 表面 必须 是 由 大 量 的 直线 来 创建 的 。 
所 以 很 多 细 市 就 需要 更 多 面 来 表现 。" 低 精度 模型 ”( low poly ) 就 是 尽 可 能 使 用 少量 的 多 边 
形 来 表现 图 像 的 模型 。 多 边 形 模型 更 加 强调 了 在 其 表面 上 的 纹理 应 用 。 

多 边 形 建 模 方式 有 许多 不 可 替代 的 优势 ， 物 体 是 由 多 个 面 组 成 ， 面 与 面 之 间 的 连接 不 像 
曲线 物体 有 着 严格 的 限制 ， 遵 循 简单 的 规律 就 可 以 创造 出 复杂 的 物体 。 在 创建 物体 的 过 程 
中 ， 可 以 先 创 建 出 较 少 的 面 ， 然 后 使 用 优化 工具 ， 创 造 出 光滑 的 物体 表面 ， 但 在 编辑 的 时 候 
可 以 一 直 使 用 低 面 数 的 多 边 形 物体 ， 这 样 束 可 以 使 用 简单 的 几 个 面 来 控制 复杂 的 物体 的 结 
构 。 现 在 一 般 游 戏 制 作 中 的 模型 物体 都 是 通过 多 边 形 的 建 模 方式 来 完成 制作 的 。 

以 下 将 制作 一 把 武器 来 讲解 多 边 形制 作 游 戏 “高 、 低 精度 模型 ”的 过 程 。 


(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
2.2 制作 武器 模型 


SS 2.2.1 武器 制作 分 析 


如 图 2-1 所 示 ， 本 章 内 容 主要 讲解 起 器 的 高 、 低 精度 模型 制作 以 及 该 武器 低 精度 模型 
UV 展开 的 过 程 。 目 地 在 于 让 大 家 熟悉 并 了 解 多 边 形 建 模 的 流程 ， 在 制作 该 武器 时 要 注意 以 
下 几 点 : 





图 2-1 


1. 控制 低 精 度 模型 的 面 数 及 贴图 大 小 

武 天 在 游戏 开 友 中 是 不 可 或 缺 的 一 个 重要 环节 ， 在 制作 武 句 时 需要 适当 的 控制 武器 面 数 
及 贴图 大 小 ， 使 游戏 性 能 最 优化 。 

2. 武器 的 造型 及 风格 

在 设计 各 种 武器 时 要 注意 武器 的 合理 化 ， 各 种 不 同类 型 的 游戏 武器 也 不 同 ， 为 了 突出 一 
些 特殊 武 颖 ， 我 们 可 以 在 现实 武器 的 基础 上 将 其 艺术 化 处 理 。 

3. UV 的 拆 分 

在 展开 模型 的 UV 时 ， 要 注意 整体 的 像素 比 ， 尽 量 让 玩家 弟 看 到 的 部 位 相对 更 清晰 ， 一 
些 将 来 要 使 用 同样 贴图 的 UV 部 分 可 以 将 其 重 玛 起 来 。 


S 2.22 制作 武器 低 精度 模型 


注 ， 本 书 所 选用 的 软件 平台 为 Autodesk 3ds Max 2011 版 本 。 
1 ) 如 图 2-2 一 图 2-4 所 示 ， 首 先 我 们 使 用 【Rendering 】( 泻 染 ) 菜单 下 的 【 View 
Image File 】( 查看 图 像 文件 ) 命令 打开 射 灯 道具 原画 图 ， 进 行 参 考 制 作 。 


EE 1| 


Video Post... 


Customize MAXScript View Image File... 


Render shift+Q Panorama Exporter... 


Render Setup... F10 Batch Render... 


Rendered Frame Window... Pnnt Size Assistant... 


Gamma/LUT Setup... 





Radiosity... 


Render Message Window... 





Light Tracer... RAM Player... 
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2 ) 如 图 2-5 和 图 2-6 所 示 ， 进 入 【创建 】 面板， 单 击 【 Cylinder 】( 圆柱 体 ) 在 Left 
( 左 ) 视图 中 创建 一 个 圆柱 的 基本 体 。 
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3 ) 如 图 2-7 所 示 ， 选 中 物体 进入 参数 修改 面板 。 对 参数 设置 如 下 . 

dd Radius 】( 半径 ) 与 【Height 】( 高 度 ) 的 参数 参考 原画 调整 ， 比 例 准确 即 可 ; 

(2 【 Height Segments 】( 高 度 分 段 ) 设置 为 最 低 值 1; 

(3 【 Sides 】( 边 数 ) 设置 为 10， 一般 偶 数 较 合适 。 

4 ) 如 图 2-8 所 示 ， 将 物体 的 中 心 点 调 至 正中 间 ， 便 于 下 一 步 操作 。 按 快捷 键 《W 》 移 


大 ra 六 
Cylinder001 国 
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动 并 选择 灯 体 ， 打 开 层 次 面板 ， 单 击 【 AffectPivot Only 】( 仅 影 响 轴 ) 命令 。 打 开 此 命令 之 


后 ， 物 体 的 中 心 点 的 坐标 轴 就 会 出 现 ， 如 图 2-9 所 示 。 然 后 单 击 【 Center to Object 】( 居中 
到 对 象 ) 命令 即 可 ,得 到 图 2-10 的 效果 。 





图 2-9 图 2-10 


5 ) 选中 当前 物体 ， 将 物体 中 心 氮 对 齐 原 点 。 具 体 设置 为 : 

由 选中 物体 ， 按 《W》 键 切换 到 【 选择 并 移动 】 的 命令 ， 如 图 2-11 所 示 ; 

(2 将 物体 的 中 心 点 对 齐 至 软件 视图 的 原点 处 ， 对 齐 的 方法 是 在 图 2-12 的 箭头 上 方 单 
击 鼠 标 右键 ， 俗 称 “ 快 速 归 0 ， 这 样 将 很 大 程度 上 提高 操作 速度 及 准确 率 。 


4 50 55 50 


ee mn 





图 2-1 图 2-12 


6 ) 如 图 2-13 所 示 ， 选 中 物体 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Convert to 】( 转换 为 ) 菜单 中 
的 【Convert to Editable Poly 】( 转换 为 可 编辑 多 边 形 ) 命令 将 物体 转换 。 

7 ) 如 图 2-14 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 42》， 进 入 【 边 】 级别 编辑 。 选 中 图 中 所 
示 线 段 。 

8 ) 如 图 2-15 所 示 ， 单 击 【Connect 】( 连接 ) 命令 后 面 的 设置 杠 ， 为 其 创建 两 条 线 ， 
约束 出 需要 挤 出 的 部 分 。 
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9 ) 如 图 2-16 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (4，， 进 入 【多边 形 】 级 别 编 辑 。 选 中 医 


中 所 示 多 边 形 。 


10 ) 如 图 2-17 所 示 ， 单 击 【 Extrude 】( 挤 出 ) 命令 后 面 的 设置 框 ， 挤 出 的 过 程 中 选择 


【 Local Normal 】( 局 部 法 线 ) 的 方式 挤 出 。 
Selection 


二 fi 0 “一 
mm i 
进 es d 下 加 
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11 ) 如 图 2-18 所 示 ， 往 里 挤 出 之 后 ， 按 快捷 键 《R〉 进 行 缩放 ， 并 调整 比例 。 
12 ) 如 图 2-19 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 “2;， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 ， 为 物体 增加 
一 条 中 线 。 





S18 2-_19 
13 ) 如 图 2-20 和 图 2-21 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (1)， 进 入 【 点 】 级 别 编辑 。 
选择 两 个 项 点 ， 单 击 【 Connect 】( 连接 ) 命令 将 物体 两 个 多 边 形 连接 成 四 边 形 。 


selection 
Edit Yertices 
Remove Ereak 
Extrude Weld 
Chamfer Target Weld 
Connect 
Remove Isolated Yertices 


Remove Unused Map Verts 
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14 ) 如 图 2-22 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (2;， 进 入 【 边 】 级 别 编 辑 。 选 择 一 条 边 

15 ) 如 图 2-23 所 示 ， 单 击 【 Ring 】( 环形 ) 命令 ， 快 速 选择 一 圈 的 线段 。 

16 ) 如 图 2-24 所 示 ， 按 住 快 捷 键 《Ctrl 》 的 同时 单 击 【 多 边 形 】 命 令 ， 快 速 转换 到 多 
边 形 的 编辑 模式 下 。 


shrink 


MN 
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17 ) 如 图 2-25 和 图 2-26 所 示 ， 将 选中 的 多 边 形 给 一 个 【Smoothing Groups 】( 平滑 


组 )， 让 表面 看 上 去 光滑 些 ,【 Smoothing Groups 】( 


平滑 组 ) 不 同 于 【TurboSmooth 】( 


轮 平滑 )， 因 为 【Smoothing Groups 】( 平滑 组 ) 不 会 增加 线 面 数量 。 
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18 ) 如 图 2-27 和 图 2-28 所 示 ， 进 入 


Top 视图 中 创建 一 个 圆柱 的 基本 体 。 
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19 ) 如 图 2-29 所 示 ， 参 照 原画 ， 调 整 比例 ， 


20 ) Wi 多 边 形 。 


人 
rl 


【Connect 】( ee 为 物体 增加 多 条 线段 。 
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【 创建 】 面板 ， 单 击 【 Cylinder 】( 圆柱 体 ) 在 
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并 将 圆柱 调 成 6 边 形 。 


《2)， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 。 单 击 
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22 ) 如 图 2-31 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 
新 增 的 线段 调整 到 适当 的 位 置 上 。 





天 捷 键 ( 1)， 进 入 【 点 】 级别 编辑 。 参 考 原画 将 
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23 ) 如 图 2-32 所 示 , 进 行 配 置 修改 器 集 设置 。 在 修改 面板 下 【 Modifier List 】( 修改 器 列 
表 ) 上 方 单 击 鼠 标 右 键 弹出 图 中 所 示 的 列表 ， 选 择 第 一 个 【Configure Modifier Sets 】( 配置 
修改 器 集 )。 

24 ) 如 图 2-33 所 示 , 从 图 中 的 左边 的 【 Modifiers 】( 修改 器 ) 列表 中 选 出 图 中 所 示 的 四 
个 修改 器 拖 搜 到 右边 的 【 Modifiers 】( 修改 器 ) 按钮 上 ， 单 击 【 OK 】 确定 。 
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25 ) 如 图 2-32 所 示 ， 在 修改 面板 下 【 Modifier List 】( 修改 器 列表 ) 上 方 单 击 鼠 标 右 键 弹 
出 图 中 所 示 的 列表 ， 单 击 【 Show Buttons 】( 显示 按钮 )， 将 设置 的 四 个 修改 器 显示 在 面板 上 。 


人 
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26 ) 如 图 2-34 所 示 , 对 手柄 模型 指定 一 个 【FFD 3x3x3 】( 自由 变形 ) 修改 器 。 进 入 子 
集 别 【 Control Points 】( 控制 点 )， 按 《R》 选择 并 缩小 手柄 上 端的 顶点， 得 到 合适 的 比例 ， 
如 图 2-35 所 示 。 
27 ) 如 图 2-36 所 示 ， 调 好 比例 之 后 ， 在 修改 器 上 方 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 【 Collapse 
Al 】( 塌陷 全 部 )， 将 此 修改 保存 并 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 
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28 ) 如 图 2-37 所 示 ， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 ， 创 建 一 条 中 线 ， 按 《R》 键 进行 放大 。 

29 ) 如 图 本 38 所 示 ， 进 入 【多 边 形 】 级 别 编 辑 ， 选 中 需要 挤 出 的 部 分 ， 单 击 
【 Extrude 】( 挤 出 ) 命令 后 面 的 设置 框 ， 挤 出 的 过 程 中 选择 【 Local Normal 】( 局 部 法 线 ) 的 
方式 挤 出 

30 ) 如 图 2-39 所 示 ， 重 复 以 上 操作 ， 将 其 他 部 分 制作 完成 。 
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31 ) 如 图 2-40 所 示 ， 将 看 不 到 的 多 边 形 按 《Delete 》 进行 删除 。 

32 ) 如 图 2-41 所 示 ， 将 手柄 底部 的 多 边 形 连 成 四 边 形 。 

33 ) 如 图 2-42 所 示 ， 进 入 【创建 】 面板， 单 击 【Torus 】( 圆 环 ) 在 Front 视图 中 创建 
一 个 圆 环 的 基本 体 。 

34 ) 如 图 2-43 所 示 ， 将 【 Segments 】( 分 段 ) 设置 为 8,【 Sides 】( 边 数 ) 设置 为 6。 

35 ) 如 图 2-44 所 示 ， 按 《Shift 》 键 复制 一 个 圆 环 ， 并 旋转 一 个 角度 。 


2 BEE 


CD ZBrush+3ds Max 


36 ) 如 图 2-45 所 示 ， 调 整合 适 的 位 置 和 角度 。 


Object Type 


Box Cone 
sphere Geosphere 
Cylinder Tube 


i 


Teapot Plane 


Parameters 
Radius 1: 357.843 
Radius 2: 14,.727 
Rotation:; 0&0 


Twist: 0.0 


side 
es 


None segments 


Slice On | 
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37 ) 如 图 2-46 所 示 ， 打 开 材 质 编 辑 器 ， 将 物体 赋予 一 个 灰色 材质 ， 并 给 一 个 黑色 线 
框 。3ds Max 2011 版 本 增加 了 一 个 全 新 的 平板 式 材质 面板 ， 使 操作 更 加 便利 。 


所 四 国 旬 固 名 
图 2-46 


38 ) 如 图 2-47 所 示 ， 单 击 【 Standard 】( 标准 ) 材质 球 拖 搜 到 View1 ( 视图 1 ) 上 ， 
选中 物体 ， 单 击 【 将 材质 指定 给 选 定 对 象 】 按 钮 ， 将 材质 赋予 给 物体 。 





39 ) 如 图 2-48 和 图 2-49 所 示 ， 单 击 颜色 按钮 ， 选 择 黑 色 赋 了 予 给 物体 ， 将 物体 的 线 框 
改 成 黑色 ， 单 击 “OK” ee 
40 ) 如 图 2-50 所 示 ， 最 终 得 到 图 中 效果 。 
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Basic Colors: s 3dsMax palette AutoCAD ACT palette 


| 
国 ”加 加 国 国 间 国 国 国 加 [二 
国 ” 加 国 国 | jl 


Custom Colors: 
Add Custom Colors.,., By Object 误 、 


ww Assign Random Colors Current Color: Cancel 
2-49 2-50 
41 ) 如 图 2-51 所 示 ， 武 器 低 精 度 模 型 制作 完成 。 
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CD ZBrush 二 3ds Max 


SD 2.2.3 制作 武器 高 精度 模型 


1 ) 如 图 2-52 和 图 2-53 所 示 ， 复 制 一 个 低 模 ， 群 组 之 后 改名 为 “low”。 
2 ) 如 图 2-54 所 示 ， 将 这 个 组 进行 隐藏 ， 单 击 鼠 标 右 键 ， 选 择 【 Hide Selection 】 
( 隐藏 当前 选择 ) 个 令 ， 隐 藏 这 个 组 。 


i sd Viewport Lighting and Shadows 
deup 2 A lsolate Selection 
$B、 i 
下 要 3 NA Unfreeze All 
Ungroup 
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Unhide by Name 
Unhide All 
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3 ) 如 图 2-55 所 示 ， 将 男 一 半 模 型 按 快捷 键 《 Delete 〉 删除 掉 。 
4 ) 如 图 2-56 所 示 ， 进 入 【创建 】 面板 ， 单 击 【 Line 】( 线 )。 
5 ) 如 图 2-57 所 示 ， 参 考 原 男 ， 用 【Line 】( 线 ) 画 出 这 个 纹理 图 形 。 


闪 因 品 得 回 六 


Object Type 
AutoGrid 


WA 
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Arc Donut 
NGon star 
Text Helix 
Section 
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6 ) 如 图 2-58 和 图 2-59 所 示 ， 单 击 【 Attach 】( 附加 )， 将 样 条 线 附加 成 一 个 整体 。 
7 ) 如 图 2-60 和 图 2-61 所 示 ， 进 入 样 条 线 的 【 顶点 】 编 辑 模式 ， 按 快捷 键 《W ) 来 调 


整 样 条 线 的 造型 。 
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第 2 章 dD 
游戏 模型 制作 基础 
8 ) 如 图 2-62 所 示 ， 打开 【 Rendering 】( 浑 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【 Enable In 
Rendering 】( 在 泻 染 中 启用 )、【 Enable In Viewport 】( 在 视 口中 启用 ) 这 两 项 命令 ， 让 线段 
改变 成 模型 显示 状态 。 
9 ) 如 图 2-62 所 示 ， 设 置 【Rectangular 】( 和 矩形 ) 下 的 参数 。 具 体 人 参数 参考 图 2-62， 
最 终 得 到 图 2-63 所 示 效 果 。 
10 ) 如 图 2-64 所 示 ， 观 察 二 者 的 比例 。 


Rendering 
到 Enable Im Renderer 
* Enable In Wiewpert 
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s Renderer 
Radial 


Rectangular 
Length: .0 
Width: 4.0 
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11 ) 如 图 2-65 和 图 2-66 所 示 ， 在 【 Line 】( 样 条 线 ) 上 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 
【 Editable Poly 】( 可 编辑 多 边 形 ) 命令 ， 让 其 转换 为 可 以 编辑 的 多 边 形 。 

12 ) 如 图 2-67 所 示 ， 进 入 纹样 模型 【 边 】 级 别 编辑 ， 将 两 条 多 余 的 边 【Remove 】 
移 除 掉 。 
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13 ) 如 图 2-68 所 示 ， 纹 样 模型 比例 调整 好 之 后 ， 选 中 纹样 模型 ， 打 开 面板 ， 
单 击 【Reset XForm 】( 重 置 变换 ) 命令 ， 再 单 击 【 Reset Selected ] ( 选 定 内 


Dx 


人 人 
合 HHJ Xo 
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CD ZBrush+3ds Max 


14 ) 如 图 2-69 和 图 2-70 所 示 ， 打 开 此 命令 作用 在 于 ， 重 置物 体 的 位 置 、 大 小 等 信息 。 


关 因 内 
| Line002 图 
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Bsset Browser 
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Reset Transform 


Reset Selected 


2-_68 2-_69 2_-70 
15 ) 如 图 2-71 所 示 ， 单 击 【 Collapse All 】 命 令 塌 陷 到 模型 上 ， 转 换 为 可 以 编辑 的 多 


边 形 。 
16 ) 如 图 2-72 所 示 ， 按 快捷 键 《Shift 》 复制 出 多 个 纹样 模型 。 
17 ) 如 图 2-73 所 示 ， 将 这 些 纹样 《Attach 》( 附加 ) 成 一 个 整体 。 
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18 ) 如 图 2-74 所 示 ， 进 入 【 创建 】 面 板 ， 单 击 【 Circle 】( 圆 )。 

19 ) 如 图 2-75 所 示 ， 在 模型 上 创建 这 个 圆 。 

20 ) 如 图 2-76 所 示 ， 选 中 纹样 模型 ， 在 修改 器 列表 中 找到 【 PathDeform ( WSM ) 
( 路 径 变 形 ( WSM ) ) 修改 器 并 应 用 。 

21 ) 如 图 2-77 所 示 ， 单 击 【 Pick Path 】( 拾取 路 径 ) 命令 ， 去 拾取 模型 上 的 样 条 线 ， 
得 到 图 2-78 所 示 。 
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22 ) 如 图 2-77 所 示 ， 单 击 【Move to Path 】( 转 到 路 径 ) 命令 ， 如 图 2-79 所 示 。 
23 ) 如 图 2-80 所 示 ， 在 【Rotation 】( 旋转 ) 命令 后 输入 “90” 度 ， 如 图 2-81 所 示 。 


Parameters 
Path Deform 


Path: Cirde001 
Pid Path 


Percent 0,0 


stretch 1.083 


Rotation 930.0 


Tist 0.0 
Mowe to Path 


Path Deform Axis 
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31 EE 


CD ZBrush 二 3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
24 ) 如 图 2-81 所 示 ， 发 现 纹样 并 没有 连接 完 。 单 击 如 图 2-80 所 示 的 【Stretch 】( 拉 
伸 )， 调 整 到 合适 位 置 ， 和 图 2-82 所 示 。 
25 ) 如 图 2-83 所 示 ， 在 该 修改 器 上 方 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【Collapse To 】( 塌陷 到 ) 
命令 ， 保 存 此 修改 器 对 模型 的 作用 以 及 转换 为 可 以 编辑 的 多 边 形 。 
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Cut 
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Paste 
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26 ) 如 图 2-84 所 示 ， 按 快捷 键 〈(R 缩放 纹样 模型 的 比例 ， 纹 样 模型 制作 完成 。 
27 ) 如 图 2-85 所 示 ， 在 【 边 】 级 别 编辑 模 式 下 ， 通 过 连接 创建 出 这 两 条 边 。 
28 ) 如 图 2-86 所 示 ， 在 【 边 】 级 别 编辑 模式 下 ， 选 中 两 条 边 。 


文件 日、 视图 (W) 工具 中 帮助 (H) 
文件 日 工具 (帮助 (H) 


BV 臣 二 | 网 民 | 回 日 | 
| sz < ‘ 有 


房 
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29 ) 如 图 2-87 所 示 ， 单 击 【 Ring 】( 环形 ) 命令 ， 快 速 选 

30 ) 如 图 2-88 所 示 ， 按 住 〈《Ctrl 》 键 同时 单 击 【多边 
形 选 择 。 

31 ) 如 图 2-89 和 图 2-90 所 示 ， 进 入 【 多边 形 】 级 别 编辑 ， 选 中 需要 挤 出 的 部 分 ， 单 
击 【 Extrude 】( 挤 出 ) 命令 后 面 的 设置 框 ， 挤 出 的 过 程 中 选择 【Local Normal 】( 局 部 法 
线 ) 的 方式 挤 出 。 
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32 ) 如 图 2-91 所 示 ， 进 入 【 边 】 级 别 编 辑 ， 快 速 选择 这 两 圈 边 。 





33 ) 如 图 2-92 所 示 ， 选 中 边 的 ' 
图 形 ) 命令 。 将 选中 的 边 转换 成 样 条 线 。 
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青 况 下 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Create Shape 】( 创建 


Unhide by Name 
Unhide a&ll 
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display 
transform 
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出 ZBrush 二 3ds Max 


34 ) 如 图 2-93 所 示 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 【Smooth 】( 平 滑 )， 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 。 

35 ) 如 图 2-94 所 示 ， 打 开 【 Rendering 】( 演 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【Enable In 
Renderer 】( 在 泻 染 中 局 用 ) 【Enable In Viewport 】( 在 视 口 中 启用 ) 这 两 项 命令 ， 让 线段 改 
变 成 模型 显示 状态 。 

36 ) 如 图 2-94 所 示 ， 设置 【 Radial 】( 径 向 ) 下 的 参数 。 具 体 参 数 参 考 图 2-94, 最 终 得 
到 图 2-94 所 示 效 果 。 

37 ) 如 图 2-95 和 图 2-96 所 示 ， 用 同上 的 方法 将 另 两 圈 边 也 制作 完成 。 
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38 ) 制作 锤 头 部 分 的 高 精度 模型 。 由 于 是 一 个 基于 圆柱 体 的 造型 ， 所 以 采取 使 用 “2 卡 
1” 的 方式 ， 也 就 是 用 两 条 边 去 约束 低 模 的 边 ， 再 进行 涡轮 平滑 使 得 模型 变 得 光滑 。 

39 ) 如 图 2-97 所 示 ， 按 快捷 键 《Alt+Q 》 将 物体 孤立 出 来 。 

40 ) 如 图 2-98 所 示 ， 将 每 个 边 利 用 连接 线 的 方式 添加 ， 最 终 得 到 图 2-99 效果 。 
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41 ) 如 图 2-100 所 示 ， 对 物体 增加 一 个 RE 凋 轮 平滑 ) 修改 颖 。 如 果 增 
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42 ) 如 图 2-101 和 图 2-102 所 示 ， 进 入 【创建 】 面板， 单 击 【 Helix 】( 螺旋 线 )。 在 
Top 视图 创建 一 个 基本 螺旋 线 。 


esnooth + Highliehts ] 


Helix001 


Obiject Type 
ButotGrid 
时 


Line Rectangle 
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43 ) 如 图 2-103 所 示 ， 打开 【 Rendering 】( 泻 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【Enable In 
Renderer 】( 在 泻 染 中 启用 )、【 Enable In Viewport 】( 在 视 口 中 启用 ) 这 两 项 命令 ， 让 线段 改 
变 成 模型 显示 状态 。 

44 ) 如 图 2-103 所 示 ， 设 置 【 Radial 】( 径 向 ) 下 的 参数 。 具 体 参 数 参考 图 2-94, 最 终 
得 到 图 2-105 所 示 效 果 。 

45 ) 如 图 2-104 所 示 ， 设 置 螺旋 线 的 【Parameters 】( 参数 )， 具 体 如 图 2-104 
所 示 。 

46 ) 如 图 2-105 所 示 ， 将 螺旋 线 转换 成 可 以 编辑 的 多 边 形 ， 并 且 进 行 重 置 变换 的 操作 。 
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47 ) 如 图 2-106 所 示 ， 进 入 【 创建】 ee 单 击 【 Circle ]( 圆 )。 
48 ) 如 图 2-107 所 示 ， 在 模型 上 创建 这 个 圆 。 
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49 ) 如 图 2-108 所 示 ， 选 中 螺旋 模型 ， 在 修改 顺 列 表 中 找到 【 PathDeform ( WSM )】 
( 路 径 变形 ( WSM ) ) 修改 器 并 应 用 。 

如 图 2-109 所 示 ， 单 击 【 Pick Path 】( 拾取 路 径 ) 命令 ， 去 拾取 模型 上 的 样 条 线 ， 
再 单 击 【Move to Path 】( 转 到 路 径 ) 命令 ， 得 到 图 2-110 所 示 。 
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51 ) 如 图 2-110 所 示 ， 发 现 纹样 并 没有 连接 完 。 单 击 如 图 2-109 所 示 的 【 Stretch 】 
( 拉 伸 ) 命令 ， 调 整 到 合适 为 止 ， 得 到 图 2-111 与 图 2-112 所 示 效 果 。 





图 2-110 图 2-111 图 2-112 


52 ) 如 图 2-113 所 示 ， 在 该 修改 器 上 方 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【 Collapse To 】( 塌陷 
到 ) 命令 ， 保 存 此 修改 器 对 模型 的 作用 以 及 转换 为 可 以 编辑 的 多 边 形 。 螺 旋 纹 样 的 模型 
制作 完成 。 

53 ) 如 图 2-114 所 示 ， 开 始 制作 手柄 的 高 精度 模型 。 进 入 【 边 】 级别 编辑 ， 选 中 一 个 
边 ， 单 击 【 Ring 】( 环绕 )， 快 速 选择 一 圈 的 边 ， 如 图 2-115 所 示 。 
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图 2-113 图 2-114 图 2-115 


54 ) 如 图 2-116 所 示 ， 选 中 边 的 情况 下 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Create Shape 】( 创建 
图 形 ) 命令 。 将 选中 的 边 转换 成 样 条 线 。 

55 ) 如 图 2-117 所 示 ， 弹 出 的 对 话 框 ， 选 择 【 Smooth 】( 平 滑 )， 单 击 【 OK 】 按 钮 
确定 。 

56 ) 如 图 2-118 所 示 ， 打 开 【 Rendering 】( 泻 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【Enable In 
Renderer 】( 在 泻 染 中 局 用 ) 【Enable In Viewport 】( 在 视 口 中 启用 ) 这 两 项 命令 ， 让 线段 改 
变 成 模型 显示 状态 。 

57 ) 如 图 2-118 所 示 ， 设置 【 Radial 】( 径 向 ) 下 的 参数 。 具 体 参 数 参考 图 2-118, 最 终 


37 EE 


(D ZBrush 二 3ds Max 


得 到 图 2-119 所 示 效 果 。 
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58 ) 如 图 2-120 和 图 2-121 所 示 ， 用 同上 的 方法 将 其 他 部 分 也 制作 完成 。 


* Enable In Renderer 
- Enable In Viewport 


Generate Mapping Coords, 


st Renderer 
ss Radial 
Thidness: 50 
Sides: 12 
Angle: 0.0 





Rectangular 





图 2-118 图 2-119 


59 ) 如 图 2-122 所 示 ， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 ， 选 中 一 个 边 。 
60 ) 如 图 2-123 所 示 ， 单 击 【Ring 】( 环绕 ) 命令 ， 人 快速 选择 一 图 的 边 。 
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图 2-122 图 2-123 


61 ) 如 图 2-124 所 示 ， 单 击 【 Connect 】( 连接 ) 命令 的 设置 框 ， 连 接 两 条 边 。 
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62 ) 如 图 2-125 和 图 2-126 所 示 ， 用 同上 方法 将 多 处 增加 约束 边 。 
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图 2-125 图 2-126 


63 ) 如 图 2-127 所 示 ， 快 速 选 择 一 圈 边 。 
64 ) 如 图 2-128 所 示 ， 单 击 【 Chamfer 】( 切 角 ) 命令 的 设置 框 ， 设 置 图 中 参数 。 
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图 2-127 图 2-128 


65 ) 如 图 2-129 所 示 ， 增 加 完 约束 边 的 效果 。 
66 ) 如 图 2-130 所 示 ， 对 物体 增加 一 个 【TurboSmooth 】( 涡轮 平滑 ) 修改 器 。 如 果 增 
加 一 个 修改 器 效果 不 理想 ， 可 以 将 【 lterations 】( 迭代 次 数 ) 加 高 ， 但 是 得 有 一 个 度 ， 一 般 
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图 2-129 图 2-130 
67 ) 如 图 2-131 和 图 2-132 所 示 ， 将 孤立 的 物体 显示 出 来 ， 这 一 部 分 细节 制作 完成 。 





图 2-131 图 2-132 


68 ) 如 图 2-133 所 示 ， 制 作 原 画 中 的 手柄 上 的 细 。 


69 ) 如 图 2-134 所 示 ， 进 入 【元 素 】 编 辑 模式 下 ， 将 手柄 的 光滑 组 全 部 清除 。 
7 和 
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图 2-133 图 2-134 


70 ) 如 图 2-135 所 示 ， 进 入 【 创建】 面板 ， 单 击 【Line 】( 线 ) 命令 。 
71 ) 如 图 2-136 所 示 ， 参 考 原 画 ， 在 Front 视图 用 【Line 】( 线 ) 画 出 图 形 的 一 半 。 
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图 2-135 图 2-136 


72 ) 如 图 2-137 所 示 ， 选 中 图 形 ， 打 开 主 工具 栏 上 的 【镜像 】 工具， 进行 【Copy 】 


( 复制 ) 的 方式 沿 着 “X” 轴 镜像 出 新 的 图 形 。 
73 ) 如 图 2-138 所 示 ， 单 击 【 Attach 】( 附加 ) 命令 ， 将 图 形 附 加 成 一 个 整体 。 
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图 2-137 图 2-138 


74 ) 如 图 2-139 所 示 ， 单 击 【 Create Line 】( 创建 ) 命令 ， 并 人 勾 选 【 Automatic 
Welding 】( 自动 焊接 ) 选项 ， 女 标 触 碰 到 样 条 线 顶 点 时 会 出 现 一 个 黑白 图 标 ， 表 示 此 操作 正 
确 ， 将 样 条 线 连 接 成 一 个 封闭 物体 。 

75 ) 如 图 2-140 所 示 ， 放 大 观察 发 现 镜像 后 两 条 样 条 线 的 顶点 没有 合成 一 个 顶点 。 

76 ) 如 图 2-141 所 示 ， 由 于 第 74 步 已 人 勾 选 【 Automatic Welding 】( 自动 焊接 ) 先 

， 所 以 ， 只 需 将 其 中 一 个 顶点 移动 到 另 一 个 顶点 位 置 上 ， 这 两 个 顶点 就 会 自动 焊接 成 一 个 


/AAA\O 


41 Ee 


CD ZBrush 二 3ds Max 


Geometry 


New Yertex Type 
和 Linear Bezier 
Smooth BEzier Corner 
Create Line 
LL 
BAttadh Mult. 


Crass Sectian 





图 2-139 图 2-140 图 2-141 


77 ) 如 图 2-142 和 图 2-143 所 示 ， 将 物体 的 中 心 点 调 至 正中 间 。 按 快捷 键 〈《W ) 移动 
并 选择 图 形 ， 打 开展 次 面板 ， 单 击 【 AffectPivot Only 】( 仅 影 响 轴 ) 命令 ， 然 后 单 击 
【 Center to Object 】( 居中 到 对 象 ) 命令 即 可 。 

78 ) 如 图 2-144 所 示 ， 将 图 形 放 置 在 合适 的 位 置 上 ， 并 转换 为 可 以 编辑 的 多 边 形 。 
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图 2-142 图 2-143 图 2-144 
79 ) 如 图 2-145 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 点 】 的 编辑 模式 下 ， 选 择 两 个 点 连接 成 边 。 
80 ) 如 图 2-146 所 示 ， 创 建 一 条 中 线 。 
81 ) 如 图 2-147 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【边界 】 的 编辑 模式 下 ， 选 择 一 圈 边 ， 按 住 
《Shift 》 键 复制 出 厚度 。 
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图 2-145 图 2-146 图 2-147 


82 ) 如 图 2-148 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 边 】 的 编辑 模式 下 ， 选 择 一 圈 边 。 

83 ) 如 图 2-149 所 示 ， 选 中 边 的 情况 下 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Create Shape 】( 创建 
图 形 ) 命令 。 将 选中 的 边 转 换 成 样 条 线 。 

84 ) 如 图 2-150 所 示 ， 选 择 【 Linear 】( 线段 ) 的 方式 转换 。 
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85 ) 如 图 2-151 所 示 ， 打开 【 Rendering 】( 泻 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【 Enable In 
Renderer 】( 在 泻 染 中 局 用 )【 Enable In Viewport 】( 在 视 口 中 启用 ) 这 两 项 命令 ， 让 线段 改 
变 成 模型 显示 状态 。 

86 ) 如 图 2-152 所 示 ， 设置 【 Radial 】( 径 向 ) 下 的 参数 。 具 体 参 数 参 考 图 2-151, 最 终 
得 到 图 2-152 所 示 效 果 。 

87 ) 如 图 2-153 所 示 ， 将 图 形 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 进 入 【点 】 的 编辑 模式 ， 人 参考 原 
男 ， 制 作出 图 中 形状 。 
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88 ) 如 图 2-154 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 边 】 的 编辑 模式 下 ， 选 择 四 条 边 。 
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89 ) 如 图 2-155 所 示 ， 单 击 【 Loop 】( 循环 ) 命令 ， 人 快速 
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90 ) 如 图 2-156 所 示 ， 选 中 四 圈 边 的 情况 下 ， 单 击 【 Chamfer 】( 切 角 ) 命令 ， 调 整 到 
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91 ) 如 图 2-157 所 示 ， 进 入 【 元素 】 编 辑 模式 下 ， 单 击 【 Clear All】( 清除 全 部 ) 将 平 
滑 组 全 部 清除 ， 然 后 单 击 【 Auto Smooth 】( 自动 平滑 ) 命令 。 
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92 ) 如 图 2-158 所 示 ， 按 住 《 Shift〉 键 复制 出 一 个 模型 。 


93 ) 如 图 2-159 所 示 ， 打 开 主 工具 栏 上 的 【角度 捕捉 】 工 具 ， 角 度 值 设置 为 “45”。 


94 ) 如 图 2-160 所 示 ， 按 《E》 键 选择 并 以 90” 旋转 复制 出 来 的 物体 。 
95 ) 如 图 2-161 所 示 ， 以 同样 的 方法 复制 其 他 几 个 物体 。 
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图 2-158 图 2-159 


96 ) 如 图 2-162 所 示 ， 将 所 有 物体 显示 出 来 。 
97 ) 如 图 2-163 所 示 ， 将 物体 附加 成 一 个 整体 。 


图 2-160 图 2-161 
















HEEEIEEIEEREESNNEEEON 
册 | 和 1 晶 全 | “是 ， 险 A \ 是 
川 | Wh 通 
| 


| 


| 

















\ \ 
i 


Edit Geometry 





图 2-162 图 2-163 
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98 ) 如 图 2-164 一 图 2-167 所 示 ， 选 中 模型 ， 使 用 一 个 【Symmetry 】( 对 称 ) 修改 
器 。 设 置 对 称 的 轴 及 翻转 属性 。 
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图 2-166 图 2-167 


99 ) 如 图 2-168 和 图 2-169 所 示 ， 武 器 模型 制作 完成 。 
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第 3 章 游戏 模型 UV 展开 基础 


3.1 UV 的 基础 知识 


> 3.1.1 UV 的 基本 概念 


“UV” 是 指 U、V 纹理 贴图 坐标 的 简称 ( 它 和 空间 模型 的 X、Y、Z 轴 是 类 似 的 )。 它 定义 了 
图 片上 每 个 挟 的 位 置 的 信息 。 这 些 点 与 3D 模型 是 相互 联系 的 ， 以 决定 表面 纹理 贴图 的 位 置 。 

UV 融 是 将 图 像 上 每 一 个 点 精确 对 应 到 模型 物体 的 表面 。 在 点 与 点 之 间 的 间隙 位 置 由 软 
件 进行 图 像 光 滑 插值 处 理 ， 这 就 是 所 谓 的 UV 贴图 。 


鲍 3.12 纺 旨 UV 的 基本 原则 


多 边 形 的 UV 编辑 取决 于 不 同 的 应 用 目的 ， 当 然 也 有 制作 人 的 习惯 差异 。 一 般 来 说 最 合 
理 的 UV 分 布 取决 于 纹理 类 型 、 模 型 构造 、 模 型 在 画面 中 的 比例 、 演 染 尺 寸 等 。 但 有 一 些 基 
本 原则 是 应 该 遵循 的 。 

1. 贴图 不 能 拉 伸 ， 尽 量 保持 横 平 竖 直 

UV 拉 伸 后 会 造成 2D 贴图 拉 伸 ， 纹 理会 产生 变形 ， 最 终 效 果 也 会 受到 影响 。 

2. 尽量 减少 UV 的 接 缝 

大 量 UV 接 颖 会 影响 纹理 绘制 的 效率 ， 因 为 我 们 不 得 不 花 大 量 的 时 间 来 处 理 接 颖 处 像素 
的 衔接 。 如 果 在 接 颖 处 贴图 稍微 有 点 颜色 差异 ， 就 会 明显 地 显露 出 来 。 在 保持 UV 不 拉 伸 的 
情况 下 尽量 将 UV 拼 成 几 个 整 块 。 

3. 接 缝 应 放 在 隐蔽 处 

在 人 物 建 模 中 ，UV 的 接 缝 一 般 安 排 在 头 的 后 侧 ， 手 臂 、 手 指 、 腿 的 内 侧 等 我 们 不 太 注 
意 的 地 方 。 非 角色 类 模型 ， 在 展开 UV 时 ， 也 尽量 选择 隐蔽 处 ， 这 样 避 免 接 缝 被 看 出 来 ， 影 
响 整 体 效 果 。 

4. 尽量 充分 地 使 用 贴图 空间 

在 游戏 制作 中 ， 贴 图 的 数量 会 计算 得 比较 精确 ， 所 以 ， 不 能 随意 地 浪费 贴图 空间 ， 降 低 
运算 的 成 本 。 

5. 有 有 良好 的 识别 性 

主要 是 为 了 便于 后 期 绘制 贴图 时 有 较 好 的 识别 性 。 


3.2 ”展开 武器 低 精 度 模 型 的 UV 


有 3.2.1 展开 武器 UV 的 准备 工作 


1 ) 如 图 3-1 所 示 ， 选 择 模型 ， 指 定 一 个 【 Unwrap UVW 】( 展开 UVW ) 修改 器 。 出 现 绿色 
边 ， 这 个 绿色 的 边 代 表 的 是 UV 接 颖 ， 是 由 软件 自动 生成 ， 不 具 识 别 性 ， 因 此 ， 需 要 人 为 展开 。 


2 ) 如 图 3-2 所 示 ， 打 开 【 Unwrap UVW 】( 展开 UVW ) 修改 器 ， 单 击 【Face 】( 面 )。 
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图 3-1 图 3-2 
3 ) 如 图 3-3 所 示 ， 进 入 【Face 】( 面 ) 的 编辑 模式 ， 按 快捷 键 ( Ctrl+A〉 全 选 物体 所 
有 的 面 。 


4 ) 如 图 3-4 所 示 ， 单 击 【 Quick Planar Map 】( 快速 平面 ) 命令 ， 将 软件 自 带 的 UV 清 
除 掉 ， 故 绿色 接 颖 消失 。 


5 ) 如 图 3-5 所 示 ， 单 击 【 Edit 】( 编辑 ) 命令 ， 打开 UV 编辑 面板 。 
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6 ) 如 图 3-6 所 示 ， 对 UV 编辑 面板 做 初始 设置 ， 单 击 【 Options 】( 选项 )， 打 开 
【 Preferences... 】( 首选 项 )。 


7 ) 如 图 3-7 所 示 ， 通 常会 将 【Show Grid 】( 显示 栅 格 ) 前 的 勾 去 掉 ， 这 样 UV 编辑 面 
板 上 的 蓝 色 栅 格 线 就 隐藏 了 ， 便 于 观察 ; 将 【Tiles 】( 平 铺 ) 数 改 为 “0”， 使 UV 编辑 面板 
的 棋盘 格 只 在 框 内 显示 ， 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 。 


8 ) 如 图 3-8 所 示 ， 将 显示 棋盘 格 按 钮 天 挥 ， 这 样 UV 面板 更 为 清晰 。 


49 Es 
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9 ) 如 图 3-6 所 示 ， 修 改 好 之 后 ， 为 了 让 下 一 次 打开 面板 同样 适用 之 前 的 设置 ， 需 要 单 
击 【Save Current Settings As 六 】( 保存 当前 设置 为 默认 值 ) 命令 即 可 。 
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全 3.2.2 展开 武器 UV 


1 ) 如 图 3-9 所 示 ， 进 入 面 的 编辑 模式 下 ， 选 中 图 中 所 示 的 面 。 
2 ) 如 图 3-10 所 示 ， 单 击 【 Quick Planar Map 】( 快速 平面 ) 命 仿 ， 将 选中 的 面 快速 平 
面 化 ，UV 就 展开 了 。 
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3 ) 如 图 3-11 所 示 ， 用 同上 的 方法 将 另 一 个 面 也 展开 。 
4 ) 如 图 3-12 所 示 ， 进 入 边 的 编辑 模式 下 ， 选 中 图 中 所 示 的 边 。 





图 3-1 1 图 3-12 


5 ) 如 图 3-13 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Break 】( 断 开 ) 命令 将 
选中 的 边 进行 断 开 处 理 ， 形 成 接 缝 。 
6 ) 如 图 3-14 所 示 ， 用 面 的 选择 方式 去 全 选 这 个 物体 。 
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图 3-13 图 3-14 


7 ) 如 图 3-15 所 示 ， 单 击 【 Tools 】( 工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 命令 ， 让 物体 UV 
行 放 松 处 理 。 
8 ) 如 图 3-16 所 示 ， 选 择 【Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松弛 )， 然 后 单 击 【 Start 
Relax 】( 开始 松弛 )， 得 到 图 3-17 所 示 效 果 。 
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图 3-15 图 3-16 图 3-17 
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9 ) 如 图 3-18 所 示 ， 单 击 CheckerPatten ( Checker ) 】 让 物体 显示 棋盘 格 ， 检 查 UV 
展开 是 否 准 确 。 正 方形 的 棋盘 格 表示 UV 展开 是 准确 的 ， 长 方 体 表示 有 拉 伟 。 而 此 图 棋盘 格 
稍 有 些 百 曲 ， 可 人 为 地 将 其 调 直 。 

10 ) 如 图 3-19 所 示 ， 在 UV 面板 上 ， 单 击 【 边 】 的 按钮 ， 选 择 一 条 边 。 





图 3-18 图 3-19 


11 ) 如 图 3-20 所 示 ， 单 击 【 Loop 】( 循环 ) 命令 ， 再 单 击 【 Ring 】( 环形 ) 命令 ， 快 
速 选择 水 平方 向 的 边 。 

12 ) 如 图 3-21 所 示 ， 单 击 图 中 红色 框 内 的 命令 ， 将 选中 的 边 拉 直 。 

13 ) 如 图 3-22 所 示 ， 重 复 操 作 ， 将 水 平方 向 的 边 拉 平 。 
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14 ) 如 图 3-23 所 示 ， 单 击 【 CheckerPatten ( Checker ) 】 让 物体 显示 棋盘 格 ， 检 查 
UV 展开 是 否 准 确 。 
15 ) 如 图 3-24 和 图 3-25 所 示 ， 重 复 上 一 个 物体 UV 展开 的 方法 ， 将 圆 环 的 UV 


展开 。 
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16 ) 如 图 3-26 一 图 3-29 所 示 ， 利 用 图 3-26 所 示 的 工具 将 这 个 物体 的 UV 展 平 。 
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17 ) 利用 同样 的 方法 将 另 半 个 圆 环 的 UV 展开 。 
18 ) 如 图 3-30 所 示 ， 进 入 面 的 编辑 模式 下 ， 选 中 图 中 所 示 的 面 。 
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19 ) 如 图 3-31 所 示 ， 单 击 【 Quick Planar Map 】( 快速 平面 ) 命令 ， 将 选中 的 面 快速 
平面 化 ，UV 就 展开 了 。 
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20 ) 如 图 3-32 所 示 ， 进 入 UV 编辑 右面 层级 ， 全 选 需要 展开 UV 的 模型 。 
21 ) 如 图 3-33 所 示 ， 单 击 【 Pelt 命令 ， 弹 出 【 Pelt Map 】 面 板 。 
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22 ) 如 图 3-34 所 示 ， 单 击 【 Edit Seams 】( 编辑 接 颖 ) 命令 ， 在 视 口中 去 选择 物体 相 
对 隐藏 的 边 作 为 接 颖 处 ， 以 蓝 色 显示 。 

23 ) 如 图 3-35 所 示 ， 选 择 完 接 缝 线 后 ， 单 击 【 Edge Sel To Seams 】( 选 定 的 边 到 接 
颖 ) 命令 。 

24 ) 如 图 3-36 所 示 ， 关 闭 【 Pelt Map 】 面 板 。 

25 ) 如 图 3-37 所 示 ， 青 一 次 打开 【 Pelt 命令 ， 弹 出 【 Pelt Map 】 面 板 。 接 颖 由 蓝 色 
线 变 成 绿色 线 表示 形成 真正 的 接 颖 。 


| 


Point To Point Seam Point To Point Seam 


Edge Sel To Seams Edge Sel To Seams 


Exp, Face Sel To Seams Exp. Face Sel To Seams 


lged Faces ] 


W Show Seam 


2 3 A ¥ Show Map Seam 


pet ep 


Thin Seam Display 
e Thick Seam Display 


Quidk Pelt 
Quidk Pelt 


Start Pelt Reset 
start Pelt Reset | 


Lo le| 
要 Simulation Samples: 5 一 
Simulation Samples: 5 一 


下 
下 


Show Local Distortions 
Show Local Distortions 


Map Parameters 
StartRelax Settings ,.,， 
Start Relax Settings ,,， 


Pelt Options 
Pelt Options 


Quic Planar Map 


Tweak 


Planar [让 六 


Cylindrical Spherical 





Box Soline 


3-306 3-37 


26 ) 如 图 3-38 所 示 ， 单 击 【 Pelt Map 】 面 板 上 的 【 Start Pelt ]， 得 到 图 3-39 所 示 
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28 ) 如 图 3-41 所 示 ， 单 击 【Tools 】( 工具 ) 下 的 【 Relax... 】( 放松 ) 命令 。 
29 ) 如 图 3-42 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松 弛 )， 然 后 单 击 【 Start 
Relax 】( 开始 松弛 ) 命令 。 
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30 ) 如 图 3-43 所 示 ， 用 旋转 工具 将 物体 UV 调整 好 角度 。 
31 ) 如 图 3-44 所 示 ， 将 水 平方 向 的 边 拉平 。 
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32 ) 如 图 3-45 所 示 ， 所 有 物体 的 UV 都 已 经 展 完 ， 单 击 【 CheckerPatten 
( Checker )】 让 物体 显示 棋盘 格 ， 以 此 来 调整 各 个 部 件 之 间 的 大 小 关系 。 

33 ) 如 图 3-46 和 图 3-47 所 示 ， 将 物体 按照 一 定 的 比例 缩放 至 加 粗 蓝 线 框 内 。 武 器 低 
精度 模型 的 UV 展开 完成 ， 最 终 如 图 3-48 所 示 效 果 。 
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第 4 章 游戏 贴图 制作 基础 


4.1 贴图 基础 知识 


由 图 ( texture ) 被 指定 到 线 框 多 边 形 的 表面 ， 给 予 模型 最 终 的 外 观 。 有 些 模 型 在 屏幕 上 
是 实时 浑 染 的 ， 因 此 在 游戏 中 它们 尽 可 能 地 被 制作 得 简单 以 确保 游戏 运行 的 流畅 性 。 巾 图 的 
制作 技巧 是 创建 游戏 真实 度 方面 的 关键 因素 。 


区 41.1 贴图 的 概念 


在 游戏 中 ， 贴 图 是 一 张 不 大 的 二 维 图 像 ， 它 呈现 了 菏 个 表面 的 最 终 信 息 。 观 察 纹 理 
是 没有 透视 效果 的 ; 当 它 被 使 用 的 时 候 ， 它 将 被 覆盖 在 模型 的 表面 ， 因 此 模型 看 起 来 就 
像 有 贴图 所 显示 的 材料 制作 或 生成 的 。 材 质 会 影响 对 象 的 颜色 、 属 性 、 光 泽 度 及 不 透明 

由 图 是 一 种 将 图 片 信息 投影 到 曲面 的 方法 ， 这 种 方法 就 像 是 用 包装 纸 包 误 礼品， 不同 的 
是 它 使 用 修改 右 将 图 像 以 数学 方法 投影 到 曲面 ， 和 而 不 是 简单 地 捆绑 在 模型 上 。 


> 4.1.2 ”贴图 格式 及 大 小 


一 般 情 况 下 ， 贴 图 将 事先 在 图 像 处 理 软件 中 制作 完成 ， 比 如 Adobe Photoshop 在 制作 
过 程 中 ， 纹 理 一 般 会 包含 很 多 信息 和 图 层 ， 也 将 随后 被 存储 为 Photoshop ( .psd ) 格式 。 而 
当 制 作 完 成 的 时 候 ， 文 件 将 合并 成 一 个 图 层 ， 一 般 会 存储 为 jpeg ( .jpg ) 格式 。 在 游戏 制作 
中 ， 更 普遍 的 是 被 存储 为 targa ( .tga ) 格式 。 这 是 因为 这 些 文件 格式 包含 一 个 alpha 通 
道 ， 它 可 以 实现 其 他 的 纹理 效果 。 

贴图 的 图 像 尺 寸 是 可 以 根据 应 用 的 机 体 而 变化 的 。 一 般 而 言 ， 贴 图 都 是 正方 形 或 者 规则 
图 形 ， 以 使 得 其 覆盖 的 过 程 更 加 简单 。 贴 图 的 尺寸 一 般 是 正方 形 ， 即 2 的 乘 方 ， 比 如 64、 
128、512 像素 的 正方 形 。 由 于 游戏 是 实时 泻 染 ， 像 三 维 空间 中 的 多 边 形 数量 一 样 ， 贴 图 的 
大 小 也 将 需要 处 理 的 时 间 。 贴 图 越 大 ， 处 理 的 时 间 就 越 长 。 而 次 世代 游戏 提供 了 更 高 的 图 形 
处 理 能 力 ， 其 中 1024、2048 大 小 的 贴图 应 用 得 较为 频繁 。 


区 41.3 指定 贴图 


为 了 制作 准确 的 贴图 ， 设 计 师 们 需要 执行 一 个 叫做 “UVW 展开 ”( UV mapping ) 的 操 
作 ( 前 文 已 经 详细 讲解 如 何 展开 UV )， 它 的 全 称 是 “UVW mapping”( 简称 为 UV map )。 
这 里 的 单词 UVW 就 是 贴图 的 坐标 ， 就 像 XYZ 为 模型 空间 的 坐标 一 样 。UVW 贴图 是 一 张 平 
面 图 ， 它 上 面 的 点 与 模型 表面 上 点 相关 联 。 一旦 UV 贴图 被 创建 完成 就 可 以 被 指定 到 模型 
上 上， 以 此 赋予 模型 有 纹理 的 外 表 。 


第 4 章 dD 
游戏 贴图 制作 基础 


4.2 ”网游 和 次 世代 游戏 的 制作 差别 


殉 421 模型 的 差别 


同样 是 模型 ， 但 传统 网 游 不 需要 制作 高 模 ， 因 为 它 不 需要 制作 法 线 贴 图 。 但 它 要 求 模型 
要 更 加 精练 ， 每 个 点 都 要 起 到 应 有 的 作用 ， 不 然 ， 它 就 会 被 浪费 掉 了 。 

次 世代 模型 精度 远 高 于 网 络 游戏 的 模型 精度 。 打 个 比方 ， 同 样 一 个 角色 ， 单 机 次 世代 模 
型 可 以 支持 10000 一 12000 面 ( 如 图 4-1 所 示 )， 传 统 网 游 则 会 将 模型 面 数 限制 在 3000 一 
5000 面 以 内 ( 如 图 4-2 所 示 )。 次 世代 网 游 则 通常 在 5000 一 8000 面 左 右 ， 与 单机 的 次 世代 
游戏 比 起 来 还 是 略 低 一 些 ， 毕 竟 是 多 人 同时 在 线 玩 ， 要 考虑 到 游戏 引擎 的 极限 。 
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3 4.2.2 ”贴图 的 差别 


以 目前 市 场 上 的 作品 来 说 ， 制 作 传统 网 游 的 话 ， 贴 图 精度 一 般 为 128 一 512 不 等 ， 但 最 大 
不 会 超出 1024 像素 。 而 图 4-3 以 手绘 为 主 ， 绘 制 出 固有 有色、 高 光 、 四 凸 及 明暗 等 图 像 信息 。 
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次 世代 模型 使 用 的 贴图 相对 比 传统 网 游 多 ， 并 且 图 片 尺 寸 和 精度 也 比 传统 网 游 的 高 。 次 
世代 模型 至 少 会 使 用 到 三 种 贴图 类 型 ， 分 别 是 固有 色 贴 图 、 法 线 贴图 、 高 光 贴 图 等 ， 如 
4-4 和 图 4-5 所 示 。 这 些 贴图 可 以 让 面 数 相 对 电影 级 模型 比较 低 的 角色 呈现 出 电影 级 别 
的 高 模 效 果 ， 下 文 将 详细 讲解 。 
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> 4.2.3 ”制作 方法 和 技巧 


用 最 少 的 像素 表现 出 流畅 完整 的 线条 ， 然 后 稍微 地 调整 ， 使 它 可 以 突出 而 达到 理想 的 效 
果 。 在 表现 各 种 质感 的 时 候 ， 可 以 先 想象 一 下 材质 在 受到 光 后 表现 的 效果 。 如 金属 类 ， 高 亮 
的 反射 ， 融 要 在 边 绿 项 角 处 点 出 很 小 的 高 光 ， 来 表现 出 它 的 质感 。 


第 4 章 全 
4.3 ”次 世代 游戏 贴图 基础 


吉 4.3.1 次 世代 贴图 的 组 成 


次 世代 贴图 是 由 法 线 贴图 ( Normal maping )、AO 贴图 ( Ambient Occlusion )、 固 有 色 
贴图 ( Diffuse Color )、 高 光 贴 图 ( Specular Color )、 四 凸 贴图 ( Bump maping )、 透 明 
贴图 及 自发 光 贴 图 的 组 合 而 成 的 一 整套 贴图 。 

次 世代 贴图 大 多 数 为 高 精度 的 贴图 画面 ， 贴 图 尺寸 比较 大 ， 四 方 连续 的 次 数 少 ， 可 以 加 
入 更 多 独特 的 细节 ， 能 够 实现 更 好 的 三 维 效果 ， 通 过 以 上 贴图 的 组 合 可 以 产生 很 多 微妙 的 立 
体 细 玉 变 化 、 丰 富 的 贴图 细 有 ， 以 前 网 游 贴 图 限制 而 无 法 深入 的 细节 现在 可 以 有 进一步 的 发 
挥 ， 让 游戏 男 面 更 为 真实 ， 如 图 4-6 一 图 4-8 所 示 。 
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(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 





例 43.2 法 线 贴图 


我 们 知道 ， 在 游戏 中 经 常会 有 这 样 的 情况 ,就 是 发 现 一 个 平面 在 现实 中 并 不 是 一 个 
平 ” 面 ， 例 如 砖 墙 的 表面 审 有 石 质 浮 雕 等 。 这 样 的 情况 如 果 要 求 游戏 开发 人 员 将 复杂 的 三 
维 细 广 都 做 出 来 是 不 现实 的 ， 因 为 即使 不 计较 在 建 模 时 候 的 复杂 度 ， 过 多 的 三 维 细 市 也 同样 
会 大 量 消 耗 显 示 心 片 的 性 能 ， 让 游戏 根本 没有 可 玩 性 。 

可 行 的 方法 融 是 将 这 个 平面 用 一 个 贴图 覆盖 ， 用 贴图 的 纹理 实现 一 定 的 凹凸 效果 。 但 是 
这 种 方法 实现 的 效果 并 不 是 很 好 ， 因 为 如 果 视 角 一 变化 ， 看 起 来 融会 像 一 张 简单 的 画 有 图 案 
的 平面 了 。 后 来 ， 聪 明 的 游戏 开发 者 想 出 了 一 种 方法 ， 就 是 在 央 图 过 程 中 对 由 图 进行 一 定 的 
处 理 ， 从 而 保证 了 在 视角 变换 以 后 仍然 保证 有 较为 明显 的 凹 串 效 果 ， 而 处 理 出 来 的 就 是 法 线 
由 图 。 

法 线 贴 图 是 可 以 应 用 到 3D 表面 的 特殊 纹理 ， 不 同 于 以 往 的 纹理 只 可 以 用 于 2D 表面 。 
作为 凸凹 纹理 的 扩展 ， 它 包 所 了 每 个 像素 的 高 度 值 ， 内 含 许多 细 贡 的 表面 信息 ， 能 够 在 平平 
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无 奇 的 物体 上 ， 创 建 出 许多 种 特殊 的 立体 外 形 。 它 是 使 用 彩色 信息 ( 对 于 显示 器 来 说 是 
RGB 三 色 ) 才 生 成 材质 纹理 效果 的 。 法 线 贴 图 将 会 产生 非常 惊人 的 效果 ， 因 为 从 一 个 高 精 
度 ( 多 边 形 数量 较 多 ) 模型 上 得 到 的 法 线 贴 图 可 以 被 指定 给 低 精 度 ( 多 边 形 数量 较 少 ) 模型 
上 ， 从 而 让 低 精 度 模型 呈现 出 接近 高 精度 模型 的 纹理 效果 ， 而 这 个 过 程 就 是 我 们 通常 所 说 的 
“烘焙 ” ， 如 图 4-9 和 图 4-10 所 示 。 图 4-11 为 低 精 度 模型 ， 图 4-12 为 贴 上 法 线 贴图 的 模 
型 ， 图 4-13 为 使 用 到 的 法 线 贴图 。 


| 计算 差异 | 


采用 1000 个 儿 边 形 
以 及 法 线 止 图 的 效果 


产 司 用 PixelShader ， 
根据 祛 线 贴 图 夺 算 沪 轨 





图 4-9 图 4-10 


法 线 贴图 被 广泛 使 用 于 当前 的 次 世代 游戏 中 ， 因 为 它 提 供 了 绝 佳 的 图 形 质量 ， 而 没有 增 
加 多 少 运算 量 ， 这 就 相对 减少 了 对 材质 处 理 的 需求 ， 如 图 4-14 所 示 。 





图 4-11 
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图 4-12 








图 4-13 
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SS 4.3.3 ”法 线 贴图 形成 的 原理 


因为 法 线 贴图 在 次 世代 游戏 当中 具有 不 可 蔡 代 的 作用 ， 所 以 ,我们 需要 对 此 进行 一 个 相 
对 深入 的 了 解 。 在 不 提 及 运算 方程 陈 的 前 提 下 ， 做 一 个 比较 直观 的 分 析 。 

1. 模型 面 受 光度 的 判断 

在 绘图 程序 里 如 何 来 判断 一 个 模型 平面 的 受 光 度 呢 ? 

如 果 以 0-1 的 程度 来 算 ，0 是 最 蜡 ，1 是 最 亮 的话 ， 两 个 向 量 长 度 是 1 的 向 量 相 乘 的 结 
果 就 决定 了 这 个 平面 的 亮度 。 所 以 当 入 光 向 量 和 模型 平面 的 法 线 向 量 夹 角 小 时 ， 表 示 这 个 模 
型 面 直接 面 对 光 源 ， 所 以 会 很 之 ,反之 如 果 夹 角 大 ， 则 表示 模型 面 不 直接 面 对 光 产 ， 所 以 会 
比较 暗 ， 当 然 如 果 是 育 光 情形 的 话 ， 两 个 向量 相 乘 结果 小 于 0， 就 会 是 全 蜡 ， 如 图 4-15 一 
4-17 所 示 。 





模型 平面 线 模型 平面 较 亮 模型 平面 较 暗 


图 4-15 图 4-16 图 4-17 


， 法 线 贴图 和 受 光 度 的 关系 

we 的 信息 来 改变 面 上 的 法 线 方向 ， ee 
每 一 个 像素 都 当做 是 模型 上 的 一 个 平面 ,用 RGB 三 原色 记录 每 个 像素 的 法 线 方向 ( x 
z ) 值 ， 自 运算 时 先 读 了 模型 的 法 线 方向 之 后 ， 再 用 法 线 巾 图 上 的 RGB 也 就 是 x、y、 a 
一 次 ， 如 图 4-18 所 示 。 
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像 系 法 线 


模型 平面 
法 向 贴图 撑 出 来 的 弧 面 


图 4-18 





在 此 ， 游 戏 贴图 上 的 法 线 方向 已 经 不 再 是 传统 定义 中 垂直 于 平面 的 法 线 了 ， 这 点 请 一 定 
要 注意 ， 不 要 弄 间 了 。 

4-19 是 由 一 张 法 线 由 图 上 针对 其 中 的 一 个 像素 的 法 线 方向 做 的 分 析 ( 这 只 是 一 个 概 
念 性 的 说 明 ， 可 能 会 和 程序 上 实际 的 运算 数值 和 流程 有 偏差 )。 





299 


0 
BEB 》 的 法 线 方向 


图 4-19 


有 些 不 了 解 这 个 原理 的 美术 人 员 可 能 会 试图 在 Photoshop 里 直接 修改 ， 事 实 上 这 几乎 
是 不 太 可 能 的 事 ， 因 为 它 并 不 是 直观 的 彩色 贴图 ， 与 其 说 它 是 贴图 ， 不 如 说 它 是 存储 数据 的 
数组 。 

3. 法 线 贴图 的 生成 

法 线 贴图 的 生成 方法 有 几 种 ， 第 一 种 是 通过 三 维 软件 的 功能 ( 3ds Max 是 通过 Render 
to texture ) 把 同一 个 模型 的 高 低 版 本 对 在 一 起 ， 然 后 把 高 模 的 细节 通过 烘焙 的 方法 将 生成 的 
法 线 贴图 记录 下 来 。 

第 二 种 方法 是 通过 Photoshop 里 NVIDIA 提供 的 NormalMapFilter 插件 ， 把 Bump 贴 
图 提供 的 高 度 信息 ， 转 成 法 线 贴图 。 
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第 三 种 是 利用 专门 生成 法 线 贴图 的 软件 来 完成 ， 比 如 CrazyBump、Xnormal 等 第 三 方 
软件 。 
本 书 内 容 主 要 讲授 前 两 种 方法 。 


SS 4.3.4 AO 贴图 


Ambient Occlusion， 以 下 简称 AO， 中 文 翻译 为 “环境 光 散 射 "、 “环境 光 吸收 ”"， 现 在 
一 般 称 作 “ 环 境 光 遮蔽 ”。 

AO 贴图 是 来 描绘 物体 和 物体 相交 或 靠近 的 时 候 庶 挡 周围 漫 反 射 光线 的 效果 ， 可 以 解决 
或 改善 泼 光 、 飘 和 阴影 不 实 等 问题 ， 解 决 或 改善 场景 中 缝隙、 裙 皱 与 墙角 、 角 线 以 及 细小 物 
体 等 的 表现 不 清晰 问题 ， 综 合 改善 细节 尤其 是 暗部 阴影 ， 增 强 空间 的 层次 感 、 真 实感 ， 同 时 
加 强 和 改善 男 面 明暗 对 比 ， 增 强 画 面 的 艺术 性 。 

用 比较 通俗 的 话 来 说 : AO 贴图 不 需要 任何 灯光 照明 ， 它 以 独特 的 计算 方式 吸收 “环境 
光 ”( 同时 吸收 未 被 阻挡 的 “光线 ”和 被 阻挡 光线 所 产生 的 “阴影 ”)， 从 而 模拟 全 局 照明 的 
结果 ( enhance GI or fake GI )， 它 主要 是 通过 改善 阴影 来 实现 更 好 的 图 像 细 节 ， 尤 其 在 场 
景物 体 很 多 从 而 到 处 阻挡 着 光线 导致 间接 照明 不 足 时 ，AO 贴图 的 作用 会 更 加 明显 。 

AO 贴图 在 模型 制作 完成 后 是 不 会 直接 贴 在 材质 球 上 的 。 次 世代 游戏 当中 的 AO 贴图 主要 
用 于 绘制 固有 色 ( Diffuse Color )。 通 单 情 况 下 ， 会 在 AO 贴图 上 以 正片 琶 底 的 方式 放置 固有 
色 材 质 ， 会 使 物体 的 明暗 部 更 有 细节 ， 绘 制 贴图 更 加 方便 、 准 确 。 图 4-20a、 图 4-21a、 


4-22a 为 一 般 光 照 泻 染 模 式 ， 图 4-20b、 图 4-21b、 图 4-22b 为 AO 光照 泻 染 模式 。 
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SS 4.3.5 国有 色 贴 图 


1. 什么 是 固有 色 贴 图 

我 们 通常 习惯 上 把 白色 阳光 下 物体 呈现 出 来 的 
色彩 效果 总 和 称 为 固有 色 。 严 格 说 : 固有 色 是 指 物 
体 固 有 的 属性 在 常态 光源 下 呈现 出 来 的 色彩 ， 如 
4-23 所 示 。 

固有 色 ， 就 是 物体 本 身 所 呈现 的 固有 色彩 。 对 
固有 色 的 把 握 ， 主 要 是 准确 地 把 握 物 体 的 色相 。 

由 于 固有 色 在 一 个 物体 中 占有 的 面积 最 大 ， 所 
以 ， 对 它 的 研究 就 显得 十 分 重要 。 一 般 来 讲 ， 物 体 
呈现 固有 色 最 明显 的 地 方 是 受 光 面 与 背光 面 之 间 的 
中 间 部 分 ， 也 就 是 素描 调子 中 的 灰 部 ， 我 们 称 之 为 Sa 
半 调 子 或 中 间 色 彩 。 因 为 在 这 个 范围 内 ， 物 体 受 外 部 条 件 色 彩 的 影响 较 少 ， 它 的 变化 主要 是 
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明度 变化 和 色相 本 身 的 变化 ， 它 的 饱和 度 也 往往 最 高 。 

2. 固有 色 贴 图 的 作用 

固有 色 贴 图 是 次 世代 游戏 贴图 绘制 中 最 重要 环节 之 一 。 如 果 没 有 固有 色 贴 图 ， 那 我 们 的 
模型 几乎 就 是 一 个 统一 的 颜色 ， 没 有 丰富 的 颜色 变化 ， 没 有 物体 质感 的 体现 。 因 此 ， 固 有 色 
贴图 是 贴图 中 的 基础 。 图 4-24a 为 低 精 度 模 型 + 法 线 贴图 模式 ， 图 4-24p 为 低 精度 模型 + 法 
线 贴图 + 固有 色 贴 图 模式 。 图 4-25a 为 固有 色 巾 图， 图 4-25b 为 法 线 贴 图 。 





C9 EE 


(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 





4—25 


区 43.6 高 光 贴图 


高 光 就 是 光滑 物体 缴 面 上 的 亮点 ， 而 平面 上 则 是 一 片 光 亮 ， 它 与 光源 和 摄像 机 的 位 置 有 
通 瘦 为 一 个 小 日 点 。 
1. 高 光 贴 图 的 作用 
高 光 贴 图 是 针对 菜 特定 的 角度 范围 反光 ， 而 不 
是 全 范围 的 漫 射 光 。 基 本 上 高 光 的 亮度 取决 于 面 的 
法 线 方向 、 摄 像 机 和 光源 的 平均 方向 ， 除 此 之 外 ， 
高 光 贴 图 还 可 以 反映 不 同 的 材质 ， 例 如 金属 的 反光 
范围 较 小 ， 比 较 接近 全 漫 射 光 ， 而 且 高 光 还 可 以 体 
现 结构 和 光滑 程度 。 
模型 的 质感 不 仅仅 靠 固有 色 贴 图 来 体现 ， 固 有 
色 贴 图 只 是 起 到 了 一 小 部 分 作用 ， 真 正 能 让 质感 更 
加 逼真 、 写 实 的 是 靠 高 光 贴 图 来 体现 ， 高 光 可 以 说 
是 一 张贴 图 的 生命 ， 如 图 4-26 所 示 。 
2. 高 光 贴 图 制作 过 程 4_26 
高 光 贴 图 的 绘制 一 般 把 固有 色 贴 图 进行 去 色 处 
来 进行 高 光 贴 图 的 制作 ， 如 图 4-27 所 示 。 
制作 高 光 贴 图 人 前， 我 们 要 了 解 每 个 区 域 要 表现 的 细节 和 质感 ， 高 光 贴 图 是 次 世代 贴图 制 
作 中 重要 的 一 部 分 ， 往 往 一 个 次 世代 成 品 的 质感 就 是 靠 高 光 贴 图 来 表现 的 。 图 4-28a 为 未 
加 高 光 巾 图， 图 4-28b 为 已 加 高 光 贴 图 ， 对 比 效果 非常 的 明显 。 
我 们 也 可 以 观察 身边 的 一 些 物体 ， 在 灯光 的 影响 下 它 的 曝光 程度 是 不 一 样 的 ， 是 哪 种 质感 表 
现 出 来 的 高 光 贴 图 很 容易 就 能 看 出 来 。 金 属 质感 的 曝光 值 是 最 高 的 ， 布 料 的 曝光 值 是 最 小 的 。 
有 了 上 面 对 高 光 的 基本 概念 的 理解 ， 我 们 就 可 以 把 这 些 理解 运用 到 高 光 贴 图 上 来 。 





理 


或 


当量 
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在 制作 高 光 贴 图 时 不 仅仅 将 固有 色 贴 图 去 色 就 完事 了 ， 我 们 要 对 此 去 色 贴 图 进行 休整 、 
调节 。 注 意 高 光 贴 图 不 能 出 现 纯 黑 和 纯 白 的 地 方 。 

制作 高 花 贴 图 时 需要 将 来 源 贴 图 去 色 ， 过 滤 出 高 光 的 部 分 。 注 意 模型 的 凹凸 信 息 ， 叫 起 
的 部 分 受 光 度 就 比较 高 ， 四 下 去 的 地 方 受 光 度 小 ， 将 这 两 个 地 方 适度 地 调整 对 比 度 ， 然 后 进 
行 琶 加 。 最 后 因 材 质 的 不 同 整体 调整 灰 度 来 区 别 其 受 光 度 ， 再 针对 特定 的 细节 和 结构 做 不 同 
的 调整 ， 如 图 4-29 和 图 4-30 所 示 。 


re 
J 0 2 » 
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S 4.3.7 透明 贴图 


所 谓 的 透明 贴图 并 不 是 真正 意义 上 的 透明 ， 而 是 图 像 不 需要 显示 的 部 分 显示 出 的 颜色 是 
当前 对 话 框 的 背景 色 ， 也 就 是 说 把 图 像 不 需要 显示 
的 颜色 当成 背景 色 ， 显 示 的 部 分 作为 前 景色 ， 透 明 
就 是 把 背景 换 成 对 话 框 背景 ， 如 图 4-31 所 示 。 

透明 贴图 运用 到 次 世代 游戏 中 ， 也 是 运用 了 其 
穿 透 的 功能 。 透 明 贴图 是 一 种 单 用 而 特殊 的 贴图 。 
要 实现 这 种 透明 有 两 种 方法 ， 一 种 是 让 背景 色 成 为 
和 白色， 然后 与 对 话 框 背景 色 进 行 与 运算 ; 还 有 一 种 
是 让 背景 色 成 为 黑色 ， 然 后 与 对 话 框 背 景色 进行 或 
运算 。 这 样 位 图 的 背景 色 就 消失 了 。 如 果 所 选择 的 
贴图 是 一 张 彩色 图 像 ， 则 使 用 彩色 图 像 中 的 灰 度 
值 ， 显 示 半 透明 效果 。 





4_31 


第 4 章 dD 
游戏 贴图 制作 基础 


如 图 4-32 所 示 ， 是 一 张 九 膀 的 透明 贴图 ， 和 白色 部 分 是 需要 保留 的 ， 黑 色 部 分 是 透明 过 
去 的 ， 最 终 得 到 图 4-33 所 示 效 果 。 图 4-34 一 图 4-35 同 理 。 


WPFCITY MAp 
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第 5 章 ”次 世代 游戏 道具 一 一 轴 灯 制作 


游戏 道具 是 丰富 游戏 内 容 必 不 可 少 的 一 部 分 ， 游 戏 道 具 包 后 各 种 物件 ， 比 如 射 灯 、 石 
头 、 宝 箱 等 等 。 


本 章 作为 全 书 第 一 个 完整 案例 ， 所 以 作者 建议 没有 接触 过 次 世代 游戏 制作 的 朋友 可 以 先 
从 本 章 开始 学 习 。 因 为 道具 物体 一 般 模 型 相对 简单 ， 造 型 也 比较 容易 塑造 ， 制 作 时 间 相对 较 


短 ， 容 易 看 到 一 定 成 效 ， 增 强 读者 自信 心 。 而 且 该 案例 也 融合 了 次 世代 游戏 的 制作 特点 ， 让 
学 员 能 够 较为 快速 的 熟悉 次 世代 游戏 的 制作 流程 。 


在 为 机 械 道具 制作 法 线 贴图 时 ， 由 于 机 械 造 型 比较 方 直 ， 所 以 在 制作 上 多 是 采用 
Photoshop 的 滤 镜 转换 生成 法 线 贴 图， 再 配合 画笔 工具 的 绘制 ， 最 后 结合 高 精度 模型 的 烘 
焙 ， 融 能 产生 不 氏 的 法 线 效 果 。 

本 章 的 难度 主要 体现 在 物体 贴图 的 制作 上 ， 可 以 在 制作 的 同时 多 观察 身边 的 金属 物品 ， 不 
断 提 高 对 事物 质感 的 理解 和 认识 ， 帮 助 提 高 审美 能 力 ， 将 质感 和 整个 物体 的 整体 感 把 握 好 。 


5.1 射 灯 低 模 创建 方法 
S51 射 灯 制作 分 析 


如 图 5-1 所 示 ， 本 章 内 容 主 要 讲解 原画 当中 射 灯 的 制作 过 程 。 一 个 成 功 的 游戏 要 非常 
重视 各 方面 的 细 六 ， 在 制作 射 灯 时 要 注意 以 下 几 点 。 
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1. 模型 面 数 的 控制 
道具 在 游戏 场景 中 是 摆 放 最 多 的 一 种 元 素 ， 也 是 增强 游戏 场景 细节 必 不 可 少 的 部 分 ， 为 
了 游戏 的 平衡 性 ， 每 一 个 道具 的 面 数 不 能 过 高 。 


第 5 章 dD 
次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 
2. 质感 的 把 握 


在 制作 写实 的 道具 时 ， 应 多 参考 更 多 实际 的 材质 ， 因 为 制作 写实 类 次 世代 游戏 ， 对 质感 
的 要 求 很 高 ， 尽 量 找到 合适 的 材质 素材 去 修改 出 需要 的 贴图 。 因 为 是 金属 类 物品 ， 需 要 更 多 
的 表现 锈 迹 ， 让 其 更 加 真实 。 

3. 烘焙 技术 的 应 用 

在 次 世代 游戏 的 制作 中 ， 是 经 单 使 用 的 一 项 技巧 ， 能 使 物体 光源 统一 ， 增 加 真实 感 。 


有 5.1.2 制作 射 灯 底座 模型 


1 ) 如 图 5-2 一 图 5-4 所 示 ， 首 先 我 们 使 用 【Rendering 】( 泻 染 ) 菜单 下 的 【 View 
Image File 】( 查看 图 像 文件 ) 命令 打开 射 灯 道具 原画 图 ， 进 行 参考 制作 。 


Video Post... 


Rendering Customize MAXScript ”Help | 
| 


Render Panorama Exporter... 


Render Setup... Batch Render... 


Rendered Frame Window... id 

i Gamma/LUT Setup... 
Radiosity… Render Message Window... 
Light Tracer... RAM Player... 
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2 ) 如 图 5-5 和 图 5-6 所 示 ， 进 入 【创建 面板 ， 单 击 【 Cylinder 】( 圆柱 休 ) 在 Top 
视图 中 创建 一 个 圆柱 的 基本 体 。 

图 所 UB 内 

时 昌 富 和 妃 芭 条 汝 


standard Primitives 


— me 
be i i 0 ne Nh ld 


EE 
i 回 

Object Type 

ButoGrid 


Cane 


Geosphere 


Tube 


Pyramid 


Teapoat Plane 





5-5 


3 ) 选中 当前 物体 ， 进 行 初步 设置 。 
具体 设置 为 : 由 选中 物体 ， 按 《W 》 键 切 换 到 【 选择 并 移动 】 的 命令 ， 如 图 5-7 所 示 。 
(2) 将 物体 的 中 心 点 对 齐 至 软件 视图 的 原点 处 ， 对 齐 的 方法 是 在 图 5-8 的 
箭头 上 方 单 击 鼠标 右键 俗称“ 快速 归 0”， 这 样 将 很 大 程度 上 提高 操作 速度 及 准确 率 。 
4 ) 如 图 5-9 一 图 5-11 所 示 ， 选 中 物体 进入 参数 修改 面板 。 对 参数 设置 如 下 : 
(DD 【Radius 】( 半径 ) 与 【Height 】( 高 度 ) 的 参数 参考 原画 调整 ， 比 例 准确 即 可 ; 
(2 【 Height Segments 】( 高 度 分 段 ) 利用 “快速 归 0” 的 方法 快速 设置 为 最 低 值 1; 
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(3)【 Sides 】( 边 数 ) 设置 为 14， 一 般 以 偶数 为 好 。 如 图 5-11 所 示 ， 红 框 内 的 两 条 
边 与 坐标 原点 呈现 出 平行 与 垂直 的 关系 ， 如 果 随 意 设 置 边 数 将 对 后 续 操 作 带 来 很 大 的 影响 。 


[+ 0 Top 0Yiretrame ] 
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5 ) 如 图 5-12 所 示 ， 打 开 材 质 编 辑 器 ， 将 物体 赋予 一 个 灰色 材质 ， 并 给 一 个 黑色 线 
框 。3ds Max 2011 版 本 增加 了 一 个 全 新 的 平板 式 材质 面板 ， 操 作 更 加 便利 。 





图 5-12 


6 ) 如 图 5-13 所 示 ， 单 击 【 Standard 】( 标准 ) 材质 球 拖 搜 到 View1 ( 视图 1 ) 上 ， 选 
中 物体 ， 单 击 【 将 材质 指定 给 选 定 对 象 】 按钮 ， 将 材质 赋予 给 物体 。 
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7 ) 如 图 5-14 和 图 5-15 所 示 ， 单 击 颜色 按钮 ， 选 择 黑 色 赋 了 给 物体 ， 将 物体 的 线 框 改 
成 黑色 ， 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 。 
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8 ) 如 图 5-16 和 图 5-17 所 示 ， 选 中 物体 ， 单 击 鼠 标 右键 ， ee 【 Convert to 】( 转换 
为 ) 菜单 中 的 【 Convert to Editable Poly 】( 转换 为 可 编辑 多 边 形 ) 命令 将 物体 转换 。 
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9 ) 如 图 5-18 和 图 5-19 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《4，》 得 到 多 边 


顶端 的 多 边 形 。 
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10 ) 如 图 5-20 所 示 ， 单 击 【 Edit Polygons 】( 编辑 多 边 形 ) 卷轴 栏 中 的 【 Bevel 】( 倒 


角 |) 
角 ) 


命令 后 面 的 设置 框 ， 得 到 如 图 5-21 所 示 的 设置 框 面板 。 如 果 单 独 单 击 【Bevel 】( 倒 
命令 的 话 ， 将 不 会 出 现 设置 框 面板 。 


11 ) 设置 【 Bevel 】( 倒 角 ) 面板 的 参数 ， 先 设置 轮 廊 参 数 ， 往 里 收 ， 具 体 参 数 见 图 5-22。 
12 ) 单 击 设置 面板 上 的 “+” 号 再 一 次 应 用 【 Bevel 】( 倒 角 ) 命令 ， 将 轮廓 参数 “快速 
归 0”， 然 后 设置 挤 出 量 ， 具 体 参 数 见 图 5-23， 调 整 到 符合 原画 射 灯 底座 的 比例 为 止 ， 单 击 


“ 确定 此 次 设置。 
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13 ) 开始 制作 底座 支架 。 如 图 5-24 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《 5 )。 


14 ) 如 图 5-25 所 示 ， 将 底座 用 【元 素 】 命 令 选 中 。 
15 ) 如 图 5-26 所 示 ， 单 击 【 Clear All 】( 清除 全 部 ) 命令 将 底座 的 平滑 组 全 部 清除 。 
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16 ) 在 Top 视图 中 找到 如 图 5-27 中 所 示 的 面 ， 以 此 面 作为 参考 ， 创 建新 的 【Box j 


(立方体 )。 


17 ) 如 图 5-28 所 示 ， 在 创建 面板 上 打开 【Box 】( 立方 体 )， 并 且 打 开 【 AutoGrid 】( 自 
动 栅 格 ) 命令 ， 让 支架 Box 物体 直接 贴 于 底座 的 一 个 面 上 ,如 图 5-29 所 示 。 
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18 ) 如 图 5-30 所 示 ， 调 整 支架 与 底座 之 间 的 比例 关系 。 

19 ) 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 ( 1)， 进 入 点 级 别 编 辑 模 式 。 

20 ) 如 图 5-31 所 示 ， 单 击 【 Edit Vertices 】( 编 辑 顶点 ) 面 板 上 的 【Target Weld 】( 目标 
焊接 ) 命令 ， 将 支架 模型 调整 成 图 5-32 所 示 的 造型 。 


Edit Yertices 


Remove Break 


Extrude Weld 


Chamfer Target Weld 
Caonnect 
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21 ) 按 字 母 键盘 上 的 快捷 键 《2);， 进 入 边 级 别 编辑 模式 。 

22 ) 如 图 5-33 所 示 ， 选 择 所 需 边 ， 进 行 【 Connect 】( 连接 ) 操作 。 

23 ) 如 图 5-34 所 示 ， 单 击 【 Edit Edges 】( 编辑 边 ) 面板 上 的 【Connect 】( 连接 ) 命 
令 后 面 的 设置 框 ， 将 支 染 连接 设置 面板 的 参数 调整 成 图 5-35 所 示 的 造型 。 


Edit Edges 
Insert Vertex 
Remove split 
Extrude Weld 
Chamfer Target Weld 
Bridge Connect 


Create Shape From Selection 
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24 ) 如 图 5-36 所 示 ， 选 中 支 染 ， 按 快捷 键 《 Alt+Q》 将 其 孤立 出 来 ， 便 于 下 一 步 操 
作 。 单 击 【 Exit lsolation Mode 】( 退出 孤立 模式 ) 便 可 退出 孤立 模式 。 

25 ) 如 图 5-37 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《4)。 将 看 不 到 的 面 单 击 《 Delete〉 键 
( 删除 ) 进行 删除 。 

26 ) 如 图 5-38 所 示 ， 参 考 21 一 23 步骤 得 到 图 5-38 所 示 的 造型 。 





27 ) 如 图 5-39 所 示 ， 在 可 编辑 多 边 形 的 模式 下 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (4)。 选 中 支 
架 中 间 的 面 单 击 〈 Delete ) 键 ( 删除 ) 进行 删除 。 

28 ) 如 图 5-40 和 图 5-41 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《1》， 进 入 点 级 别 修改 ， 单 击 
【 Edit Vertices 】( 编 辑 顶点 ) 面 板 上 的 【Target Weld 】( 目标 焊接 ) 命令 ， 将 支架 模型 上 的 
边 调整 成 图 5-42 所 示 的 结构 ， 更 加 合理 布线 。 


Edit Vertices 


Remove Break 
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Connect 
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29 ) 按 字 上 母 键盘 上 的 快捷 键 《2》， 进 入 边 级 别 修改 ， 选 中 如 图 5-43 所 示 的 边 ， 按 快捷 
键 《W,》， 在 长 按 住 《Shift 》 键 将 刚 选中 的 边 往 里 拖 动 复制 出 来 ， 如 图 5-44 所 示 。 

30 ) 如 图 5-45 所 示 ， 将 选中 的 边 对 齐 上 方 同 一 个 水 平 线 的 边 ， 对 齐 时 ， 选 择 Top 视 
到 ， 深 动 滚轮 缩放 到 最 大 限度 ， 将 两 条 边 重 合 ， 减 少 误差 。 为 后 续 创建 面 做 基础 。 
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31 ) 如 图 5-46 一 图 5-48 所 示 ， 选 中 这 两 条 边 ， 单 击 【 Edit Edges 】( 编 辑 边 ) 面 板 上 的 
【 Bridge 】( 桥 ) 命令 ， 让 选中 的 两 条 边 桥接 成 一 个 多 边 形 。 
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32 ) 如 图 5-49 一 图 5-51 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《3);， 进 入 边界 级 别 修 改 ， 选 
从 
5 


中 支 染 两 个 的 空缺 边 ， 单 击 【 Edit Borders 】( 编辑 边界 ) 面板 中 的 【Cap 】( 封 口 ) 命 令 ， 使 
选中 的 两 个 空缺 边 封 口 得 到 多 边 形 面 。 


Edit Borders 


Extrude Insert Vertex 
Chamfer Ca 
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Bridge Connect 
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33 ) 如 图 5-52 所 示 ， 按 快捷 键 《W ) 移动 并 选择 支 染 ， 打 开 层 次 面板 ， 单 击 
【 AffectPivot Only 】( 仅 影 响 轴 ) 命令 。 打 开 此 命令 之 后 ， 物 体 的 中 心 点 的 坐标 轴 就 会 出 现 ， 
如 图 5-53 所 示 。 

34 ) 如 图 5-54 所 示 ， 单 击 主 工具 栏 上 的 【快速 对 齐 】 工 具 。 长 按 【 对 齐 】 工 具 ， 会 
现 一 个 下 拉 菜 单 ， 选 择 第 二 个 【快速 对 齐 】 工 具 。 

35 ) 如 图 5-55 所 示 ， 在 快速 对 齐 的 模式 下 去 单 击 底座 ， 这 样 的 操作 是 为 了 让 支架 的 中 
心 点 与 压 座 重合 ， 为 下 一 步 旋 转 复制 支 染 做 准备 。 


大 加 上 员 人 四 加 六 


Box001 
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36 ) 如 图 5-56 所 示 ， 为 了 让 旋转 的 角度 一 致 ， 并 且 平 均 分 配 ， 需 要 单 击 主 工 具 栏 上 的 【 角 
度 捕 捉 切换 】 工 具 。 鼠 标 左 键 单 击 是 激活 此 工具 ， 鼠 标 右键 单 击 是 打开 此 工具 的 设置 面板 ， 打 开 
后 ， 将 【Angle 】( 角度 ) 一 栏 参数 设置 如 图 5-57 所 示 ， 设 置 好 之 后 直接 单 击 关闭 按钮 即 可 。 

37 ) 如 图 5-58 所 示 ， 按 快捷 键 《E,》 选择 并 按 住 《Shift 》 键 复制 旋转 ， 让 支架 按 一 定 
的 角度 围绕 撒 座 旋转 复制 出 五 个 。 复 制 的 时 候 在 【Numbper of Copies 】( 副本 数 ) 一 栏 直接 
填 入 需要 复制 的 数据 。 

38 ) 如 图 5-59 所 示 ， 也 可 以 在 复制 面板 的 数据 框 里 按 快 捷 键 《Ctrl+N )， 弹 出 一 个 简 
易 计 算 器 面板 。 只 需要 输入 “360/60 ( 设 定 的 角度 值 ) -1 ( 物体 本 身 )” 即 可 得 到 相应 
复制 的 个 数 。 

39 ) 如 图 5-60 所 示 ， 射 灯 底 座 制 作 完成 。 


Use Axis Constraints 又 Display rubber band 
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1 ) 如 图 5-61 所 示 ， 在 创建 面板 上 打开 【Box 】( 立方 体 )， 并 且 打 开 【AutoGrid 】( 自 
动 栅 格 ) 命令 ， 切 损 到 Top 视图 上 创建 一 个 新 的 Box 物体 ， 让 主体 支架 物体 直接 贴 于 底座 
的 一 个 项 面 上 ， 如 图 5-62 所 示 。 

2 ) 选中 当前 物体 ， 进 行 初步 设置 。 将 物体 的 中 心 点 对 齐 至 软件 视图 的 原点 处 ， 对 齐 的 方法 
是 在 图 5-63 的 箭头 上 方 单 击 鼠 标 右键 ， 俗 称 “ 快 速 归 0”， 在 这 个 物体 中 只 需 对 齐 X 与 Y 轴 即 
可 ， 这 样 将 很 大 程度 上 提高 操作 速度 及 准确 率 。 具 体操 作 请 参考 本 章 5.1.2 的 第 3 条 内 容 。 

3 ) 如 图 5-63 所 示 ， 参考 原画 将 主体 支架 的 比例 调 准 ， 多 个 角度 观察 。 
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4 ) 如 图 5-64 所 示 ， 选 中 物体 ， 单 击 鼠 标 右键 ， as 【Convert TO 】( 转换 为 ) 菜单 中 
的 【Convert TO Editable Poly 】( 转换 为 可 编辑 多 边 形 ) 命令 将 物体 转换 为 可 以 编辑 的 状态 。 
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CD ZBrush+3ds Max 


5 ) 如 图 5-65 一 图 5-67 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 





天 捷 键 2);， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 。 选 


中 图 中 所 示 的 线段 ， 单 击 【 Edit Edges 】( 编辑 边 ) 面板 上 的 【 Connect 】( 连接 ) 命令 ， 让 
选中 的 边 连 接 一 条 中 线 ， 因 为 这 个 主体 支架 是 一 个 对 称 物体 ， 所 以 我 们 后 续 使 用 
【 Symmetry 】( 对 称 ) 修改 器 来 操作 更 为 省 时 准确 。 


6 ) 如 图 5-68 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 ' 





央 捷 键 ( 1);， 进 入 【 点 】 级 别 编辑 。 按 快捷 键 


《R》 进入 选择 并 缩放 的 模式 下 ， 选 中 物体 中 间 的 顶点， 将 物体 中 部 往 里 回收 一 总 距离 。 
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7 ) 如 图 5-69 所 示 ， 进 行 配置 修改 器 集 设 置 。 在 修改 面板 下 【 Modifier List 】( 修改 融 列 表 ) 上 
方 单 击 鼠 标 石 键 弹 出 图 中 所 示 的 列表 ， 选 择 第 一 个 【Configure Modifier Sets 】( 配置 修改 器 集 )。 

8 ) 如 图 5-70 所 示 ， 将 【Total Buttons 】( 按钮 总 数 ) 设置 到 自己 所 需 的 数目 。 从 图 5-69 
中 的 左边 的 【Modifiers 】( 修改 器 ) 列表 中 选 出 【Symmetry 】( 对 称 ) 修改 器 拖 搜 到 右边 的 
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【 Modifiers 】( 修改 怖 ) 按钮 上 ， 单 击 【OK 】 按 钮 确定 ， 如 图 5-71 所 示 。 


a 四 六 
ox007 隔 


\elax 
enderable Spline 
Ripple 





次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 


9 ) 如 图 5-72 一 图 5-74 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 1， 进入 【点 】 级 别 编辑 。 选 
中 主体 支架 右边 四 个 顶点 ， 按 快捷 键 〈《Delete ) ( 删除 ) 将 其 删除 。 
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10 ) 如 图 5-75 和 图 5-76 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (2);， 进 入 【 边 】 级 别 编 辑 。 
选中 如 图 中 所 示 的 边 。 

11 ) 如 图 5-77 所 示 ， 单 击 【Connect 】( 连接 ) 命令 为 其 创建 一 条 线 ， 约 束 出 需要 挤 出 
的 部 分 。 在 制作 的 过 程 中 需要 反复 的 参考 原画 ， 这 样 才 能 得 到 准确 的 比例 。 
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12 ) 如 图 5-78 和 图 5-79 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (4》， 进 入 【多边 形 】 级 别 编 
辑 。 选 中 面 单 击 【Extrude 】( 挤 出 ) 命令 ， 按 原画 比例 挤 出 

13 ) 如 图 5-80 和 图 5-81 按 字母 键盘 上 的 快捷 刍 《2)， 进 入 【 边 】 级别 编辑 。 
单 击 【 Connect 】( 连接 ) 命令 为 其 创建 一 条 线 ， 约 束 出 需要 挤 出 的 部 分 。 

14 ) 反复 第 12 与 13 步骤 的 操作 ， 最 终 得 到 如 图 5-82 效果 。 


15 ) 如 图 5-83 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《1》;， 进 入 【 点】 级 别 修改 ， 单 击 【 Edit 
Vertices 】( 编 辑 顶点 ) 面 板 上 的 【Target Weld 】( 目标 焊接 ) 命令 ， 将 主体 支架 模型 上 的 点 调 
整 成 原画 中 的 模型 结构 。 


16 ) 如 图 5-84 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 2);， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 。 将 放 部 的 结 
构 制作 出 来 。 


17 ) 如 图 5-85 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 1》， 进 入 点 级 别 修改 ， 单 击 【Edit 
Vertices 】( 编 辑 顶点 ) 面 板 上 的 【Target Weld 】( 目标 焊接 ) 命令 ， 将 主体 支架 模型 上 的 点 调 


整 成 图 5-85 所 示 的 结构 ， 合 理 布 线 。 
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18 ) 如 图 5-86 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 44》， 进 入 【 多边 形 】 级 别 编辑 。 按 快捷 
键 《R》 进行 缩放 调整 ， 参 考 图 5-86 主体 支 染 的 造型 。 

19 ) 如 图 5-87 和 图 5-88 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《4》， 进 入 【 多边 形 】 级 别 编 
辑 。 选 中 面 单 击 【Extrude 】( 挤 出 ) 命令 ， 按 原画 结构 比例 挤 出 ， 重 复 操 作 最 终 得 到 图 5-88 
的 效果 。 

20 ) 如 图 5-89 所 示 ， 单 击 【 Standard 】( 标准 ) 材质 球 拖 搜 到 View1 ( 视图 1 ) 上， 
选中 物体 ， 单 击 【 将 材质 指定 给 选 定 对 象 】 按 钮 ， 将 材质 赋予 给 物体 。 

21 ) 如 图 5-90 所 示 ， 单 击 颜色 按钮 ， 选 择 黑色 赋予 给 物体 ， 将 物体 的 线 框 改 成 黑色 ， 
单 击 “OK” 确 定 ， 如 图 5-91 所 示 。 
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22 ) 如 图 5-92 所 示 ， 在 修改 面板 下 【Modifier List 】( 修改 器 列表 ) 上 方 单 击 鼠 标 右 键 
弹出 图 中 所 示 的 列表 ， 单 击 【 Show Buttons 】( 显示 按钮 )， 将 之 前 设置 的 【Symmetry 】( 对 
称 ) 修改 器 显示 在 面板 上 ， 如 图 5-93 所 示 。 
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23 ) 如 图 5-94 一 图 5-96 所 示 ， 选 中 主体 支架 单 击 【 Symmetry 】( 对 称 ) 修改 器 ， 如 


果 使 用 此 修改 器 时 ， 视 图 中 没 看 到 模型 的 话 ( 如 图 5-95 所 示 )， 单 击 【 Flip 】( 翻转 ) 按 
钮 ， 得 到 图 5-96 所 示 效 果 。 
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24 ) 如 图 5-97 所 示 ， 将 主体 支 染 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 ， 主 体 支 溢 建 模 部 分 就 完成 了 。 








例 5.1.4 制作 射 灯 的 灯 体 模型 


1 ) 如 图 5-98 所 示 ， 在 创建 面板 上 打开 【Cylinder 】( 圆柱 体 )， 切 换 到 Top 视图 上 创 
建 一 个 新 的 物体 。 

2 ) 选中 当前 物体 ， 进 行 初 步 设 置 。 具 体 设 置 为 : 

由 选中 物体 ， 按 〈《W 》 键 切换 到 【选择 并 移动 】 的 命令 ; 

(2) 将 物体 的 中 心 点 对 齐 至 软件 视图 的 原点 处 ， 运 用 “快速 归 0” 的 方式 操作 ， 只 需 对 
齐 “X” 与 “Y” 轴 。 

3 ) 如 图 5-99 一 图 5-100 所 示 ， 将 物体 的 中 心 点 调 至 正中 间 ， 便 于 下 一 步 操作 。 按 快 
捷 键 《W ) 移动 并 选择 灯 体 ， 打 开 层 次 面板 ， 单 击 【 AffectPivot Only 】( 仅 影 响 轴 ) 命令 。 
打开 此 命令 之 后 ， 物 体 的 中 心 点 的 坐标 轴 就 会 出 现 ， 如 图 5-99 所 示 。 然 后 单 击 【 Center to 
Object 】( 居中 到 对 象 ) 命令 即 可 。 
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4 ) 如 图 5-101 一 图 5-103 所 示 ， 单 击 颜色 按钮 ， 


> [+ 0 Front D Wirefram 
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选择 黑色 赋予 给 物体 ， 将 物体 的 线 框 


改 成 黑色 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 如 图 5-103 所 示 。 

5 ) 将 灯 体 转换 为 可 编辑 的 的 多 边 形 。 

6 ) 如 图 5-104 一 图 5-105 所 示 ， 将 项 面 删 除 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《3》， 进 入 【 边 
界 】 级 别 编辑 。 选 中 项 部 的 边界 ， 选 择 快 捷 键 《R7， 按 快捷 键 《Shift 〉 进 行 复制 项 面 。 

7 ) 如 图 5-106 所 示 ,， 选 择 鼠 标 右 键 的 【Collapse 】( 塌陷 ) 命令 将 边界 塌陷 成 一 


点。 
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8 ) 将 项 面 的 中 点 往 上 拖 动 ， 形 成 一 个 幅度 。 


9 ) 如 图 5-107 所 示 ， 选 中 灯 体 的 线 ， 连 接 一 


条 线段 ， 


给 灯 体 约束 出 一 个 泥 围 。 


10 ) 如 图 5-108 所 示 ， 选 中 约束 出 的 面 ， 将 面 进行 挤 出 操作 ， 比 例 参 考 原 画图 。 


11 ) 如 图 5-109 所 示 ， 挤 出 的 过 程 中 选择 [oq Normal 】( 
I 如 图 5-110 所 示 ， 将 项 面 的 线 增加 一 条 ， 
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13 ) 如 图 5-111 和 图 5-112 所 示 ， 灯 体 的 底部 按照 项 面 的 操作 方法 重新 制作 一 次 ， 需 
要 注意 多 观察 原画 ， 找 出 顶 面 与 底面 的 差异 性 。 





图 5-111 图 5-112 


14 ) 如 图 5-113 所 示 ， 创 建 出 灯 体 上 的 长 方 体 。 
15 ) 如 图 5-114 所 示 ， 创 建 出 灯 体 上 的 圆 环 体 。 
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16 ) 如 图 5-115 所 示 ， 调 整 灯 体 与 长 方 体 及 圆 环 体 之 间 的 距离 关系 。 
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17 ) 如 图 5-116 所 示 ， 在 创建 面板 上 打开 【 Cylinder 】( 圆柱 体 )， 在 灯 体 中 部 创建 一 个 
圆柱 体 。 

18 ) 如 图 5-116 所 示 ， 将 物体 的 中 心 点 对 齐 至 软件 视图 的 原点 处 ， 运 用 “快速 归 0” 
的 方式 操作 ， 只 需 对 齐 “X” 与 “Y” 轴 。 

19 ) 如 图 5-117 所 示 ， 选 中 物体 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Convert to 】( 转换 为 ) 菜单 中 
的 to Editable Poly 】( 转换 为 可 编辑 多 边 形 ) 命令 将 物体 转换 为 可 以 编辑 的 状态 
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20 } 如 图 5-118 所 示 ， 按 快捷 键 〈《Alt+Q 将 物体 孤立 出 来 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 
《2)， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 ， 为 物体 中 部 增加 线段 。 

21 ) 如 图 5-119 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《4》， 进 入 【 多边形 】 级 别 编辑 。 将 选 
中 的 多 边 形 挤 出 
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22 ) 如 图 5-120 和 图 5-121 所 示 ， 男 一 端 使 用 之 前 同样 的 方法 制作 。 
23 ) 如 图 5-122 所 示 ， 增 加 局 部 细节 。 





图 5-120 图 5-121 图 5-122 


24 ) 如 图 5-123 和 图 5-124 所 示 ， 单 击 颜色 按钮 ， 选 择 黑 色 赋 予 给 物体 ， 将 物体 的 线 
框 改 成 黑色 ， 单 击 “OK” 按 钮 确定 ， 如 图 5-125 所 示 。 


Ve OOTRER TREE 
二 ER 国 >o| 
lliehts + Edeed Faces 


社 


By Object 


Current Colar: 









§ Morpher 
生 Multi/sub-Object 
5—123 9 一 一 一 一 


Raytrace 
芋 ” Shell Material 
Shellac 
standard 
§ Top/Bottom 
, XRef Material 











- Maps 
- Standard 


x Rendering finished 





图 5-124 图 5-125 


25 ) 如 图 5-126 和 图 5-127 所 示 ， 选 中 灯 体 部 分 ， 单 击 【 Attach 】( 附加 ) 命令 ,将 
灯 体 附带 的 小 物体 全 部 附加 在 一 起 。 

26 ) 如 图 5-128 所 示 ， 选 中 新 的 灯 体 部 分 ， 按 快捷 键 【E 】 进 行 旋转 。 

27 ) 如 图 5-129 和 图 5-130 所 示 ， 选 中 新 的 灯 体 部 分 ， 在 【元 素 】 的 模式 下 按 快捷 键 
《Alt+1》， 将 没 被 【元 素 】 选 中 的 部 分 隐藏 ， 然 后 将 内 部 看 不 见 的 多 边 形 删除 ， 达 到 节约 面 数 
的 目地 。 

28 ) 如 图 5-131 所 示 ， 选 中 新 的 灯 体 部 分 ， 在 【 元素 】 的 模式 下 按 快捷 键 〈《Alt+U 》， 
将 被 隐藏 的 部 分 显示 出 来 。 
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图 5-129 图 5-130 图 5-131 


29 ) 如 图 5-132 和 图 5-133 所 示 ， 在 创建 面板 上 打开 【Line 】( 线 )， 在 Right 视图 下 
创建 图 中 的 造型 。 
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图 5-132 图 5-133 


30 ) 如 图 5-134 所 示 ， 进 入 【Line】( 线 ) 的 编辑 面板 ， 进 入 【 点 】 级 别 编辑 。 选 中 两 
个 点 ， 单 击 【 Fillet 】 ( 圆 角 ) 命令 ， 按 住 鼠 标 左 键 在 此 命令 后 面 的 三 角 符 号 上 方 进行 拖 大 数 
值 ， 让 项 点 圆滑 ， 如 图 5-135 所 示 。 
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图 5-134 图 5-135 


31 ) 如 图 5-136 所 示 ， 打 开 【 Rendering 】( 泻 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【 Enable In 
Renderer 】( 在 泻 染 中 启用 )、【 Enable In Viewport 】( 在 视 口 中 启用 ) 这 两 项 命令 ， 让 线段 改 
变 成 模型 显示 状态 。 

32 ) 如 图 5-136 所 示 ， 设置 【 Radial 】( 径 向 ) 下 的 参数 。[ Thickness 】( 厚度 ) 及 
【 Sides 】( 边 ) 的 参数 参考 图 5-136， 最 终 得 到 图 5-137 所 示 效 果 。 

33 ) 如 图 5-138 所 示 ， 打 开 “ 角 度 捕 捉 ” 命 令 ， 将 角度 设置 为 “45” 度 ， 按 快捷 键 
《E》 选 择 并 旋转 线 物体 ， 将 其 牌 直 于 主体 支 染 上 。 
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Renderer 
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图 5-136 图 5-137 图 5-138 


34 ) 如 图 5-139 所 示 ， 按 照 原画 将 线 放 置 在 合适 的 位 置 ， 并 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 

35 ) 如 图 5-140 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (2)， 进 入 【 边 】 级 别 编辑 。 将 线 模型 
角 部 分 进行 精简 线段 。 隔 一 条 移 除 一 条 ， 选 中 需要 移 除 的 边 之 后 ， 按 快捷 键 
《Alt+Backspace 》 进 行 移 除 ， 这 个 快捷 键 可 以 在 移 除 边 的 同时 将 点 也 移 除 挥 。 

36 ) 如 图 5-141 所 示 ， 将 需要 镜像 的 物体 进行 附加 。 

37 ) 如 图 5-142 和 5-143 所 示 ， 单 击 主 工具 栏 上 的 【 镜像 】 按钮 ， 在 对 话 框 上 单 击 
【 Copy 】( 复制 ) 命令 。 
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图 5-141 图 5-142 图 5-143 


38 ) 如 图 5-144 所 示 ， 参 考 原画 将 剩余 部 分 制作 完 。 
39 ) 如 图 5-145 所 示 ， 射 灯 低 面 数 模型 制作 完成 。 
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图 5-144 图 5-145 


5.2 ” 射 灯 高 模 创 建 方法 


1 ) 如 图 5-146 所 示 ， 将 低 模 全 选 复制 一 个 作为 高 模 的 制作 基础 。 
2 ) 如 图 5-147 所 示 ， 将 底座 支 染 按 快 捷 键 〈Alt+Q》 天 立 出 来 ， 便 于 观察 操作 。 





[上 回 warning: Isolated Sel... lm 


图 5-146 图 5-147 


3 ) 如 图 5-148 和 图 5-149 所 示 ,， 在 【 边 】 级 别 的 编辑 状态 下 ， 选 择 需要 约束 线 的 
边 进 行 连接 ， 连 接 两 条 分 别 放 置 在 两 端 ， 目 地 在 于 “2 卡 1” 的 方式 来 制作 此 物体 的 高 模 
a 

4 ) 使 用 同上 的 方法 得 到 图 5-150 所 示 效 果 。 
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图 5-148 图 5-149 图 5-150 


5 ) 如 图 5-151 所 示 ， 进 行 配 置 修改 龙 集 设置 。 在 修改 面板 下 【 Modifier List 】( 修改 器 
列表 ) 上 方 单 击 鼠 标 右 键 弹 出 图 中 所 示 的 列表 ， 选 择 第 一 个 【Configure Modifier Sets 】( 配 
置 修改 器 集 )。 

6 ) 如 图 5-152 所 示 ， 从 图 中 的 左边 的 【Modifiers 】( 修改 器 ) 列表 中 选 出 
【 TurboSmooth 】( 涡轮 平滑 ) 修改 器 拖 搜 到 右边 的 【 Modifiers 】( 修改 器 ) 按钮 上 ， 单 击 


【 OK 】 按 钮 确定 。 
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图 5-151 图 5-152 
7 ) 如 图 5-153 一 图 5-155 所 示 ， 选 中 底座 支架 ， 单 击 【 TurboSmooth 】( 凋 轮 平滑 ) 
修改 器 ， 对 族 座 支架 进行 细 分 ， 如 果 1 次 平滑 效果 不 明显 ， 可 以 增加 【 lterations 】( 迭代 次 
数 )， 但 需 有 上 度 的 增加 ， 否 则 线 面 会 增加 太 多 ， 造 成 机 器 运行 速度 慢 。 
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图 5-153 图 5-154 图 5-155 


8 ) 底座 部 分 我 们 将 采取 切 角 细 分 边缘 的 方法 来 做 它 的 高 模 。 因 为 制作 高 模 的 主要 目地 
在 于 获取 转折 部 分 比较 光滑 的 效果 ， 所 以 用 此 方法 更 为 准确 和 方便 。 

9 ) 如 图 5-156 一 图 5-158 所 示 ， 在 【 边 】 的 编辑 模式 下 ， 选 择 边 ， 单 击 【Chamfer 】 
( 切 角 ) 命令 ， 具 体 设 置 参数 参考 图 中 所 示 。 
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图 5-156 图 5-157 图 5-158 
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10 ) 如 图 5-159 和 图 5-160 所 示 ， 制 作 放 座 项 面 上 的 凹陷 细节 ， 在 【 多边形 】 编 辑 模 
式 下 ， 选 择 面 ， 单 击 【 Bevel 】( 倒 角 ) 命令 来 制作 。 

11 ) 如 图 5-161 所 示 ， 在 【 边 】 的 编辑 模式 下 ， 选 择 剩余 的 边 ， 单 击 【 Chamfer 】( 切 
角 ) 命令 ， 制 作成 图 5-161 效果 。 
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图 5-159 图 5-160 图 5-161 


12 ) 如 图 5-162 和 图 5-163 所 示 ， 在 【 元素】 编辑 模式 下 ， 用 【元 素 】 命令 选中 瓜 
座 ， 给 一 个 【Smoothing Groups 】( 平滑 组 )， 让 表面 看 上 去 光滑 些 ,【 Smoothing Groups】 
(平滑 组 ) 不 同 于 【TurpoSmooth 】( 凋 轮 平滑 )， 因 为 【Smoothing Groups 】( 平滑 组 ) 不 
会 增加 线 面 数量 。 
13 ) 如 图 5-164 所 示 ， 将 底座 支 染 按照 低 模 制作 时 围绕 底盘 环绕 复制 的 方法 ， 将 底座 
支 染 的 高 模 环 绕 复制 一 次 。 详 见 5.1.2 的 第 33 一 38 步 。 
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图 5-162 图 5-163 图 5-164 


14 ) 如 图 5-165 所 示 ， 将 主体 支 染 进行 分 解 ， 保 留 四 分 之 一 部 分 ， 因 为 可 以 使 用 
【 Symmetry 】( 对 称 ) 修改 器 快速 实现 最 后 效果 。 

15 ) 如 图 5-166 所 示 ， 因 为 【Chamfer 】( 切 角 ) 命令 在 使 用 时 ， 必 须 保证 每 个 项 点 是 
在 四 个 边 以 内 ， 所 以 ， 对 于 图 中 这 个 线段 应 该 移 除 掉 。 

16 ) 如 图 5-167 所 示 ， 将 需要 切 角 的 边 选 中 ， 单 击 【 Chamfer 】( 切 角 ) 命令 ， 让 其 产 
生 光 滑 效 果 。 

17 ) 如 图 5-168 和 图 5-169 所 示 ， 按 步骤 第 16 步 方 法 ， 将 主体 支 染 的 边 全 部 进行 
切 角 操作 。 

18 ) 如 图 5-170 和 图 5-171 所 示 ， 将 这 个 部 分 进行 两 次 【 Symmetry 】( 对 称 ) 修改 器 
操作 ， 得 到 最 终 效果 。 
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图 5-168 图 5-170 图 5-171 


19 ) 如 图 5-172 所 示 ， 创 建 一 个 新 的 【 Cylinder 】( 圆柱 体 )， 做 成 主体 支架 上 方 的 一 个 
细节 。 
20 ) 如 图 5-173 所 示 ， 复 制 主体 支架 上 的 细节 ， 粘 贴 在 底座 上 做 成 钉 帽 。 
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图 5-172 图 5-173 


21 ) 如 图 5-174 和 图 5-175 所 示 ， 用 【Box 】 制 作出 主体 支架 上 的 立方 体 细节 。 用 “2 
卡 1” 的 方式 ， 将 立方 体 的 高 模 制作 出 来 。 
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图 5-174 图 5-175 


22 ) 如 图 5-176 一 图 5-181 所 示 ， 用 切 角 与 卡 线 的 方法 做 出 余下 物体 的 高 模 部 分 。 需 
要 注意 的 问题 是 ， 卡 线 的 模型 需要 单独 给 【TurboSmooth 】( 涡轮 平滑 )。 





图 5-176 图 5-177 图 5-178 
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图 5-179 图 5-180 图 5-181 


23 ) 如 图 5-182 所 示 ， 将 高 模 部 分 都 给 与 一 个 平滑 组 ， 这 样 射 灯 的 高 模 就 完成 了 。 
24 ) 如 图 5-183 一 图 5-186 所 示 ， 将 低 模 进行 合理 的 平滑 组 分 布 ， 图 5-187 所 示 为 最 
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图 5-182 图 5-183 图 5-184 图 5-185 
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图 5-186 图 5-187 


5.3 ”展开 射 灯 低 模 的 UV 


区 5.3.1 射 灯 底座 支架 UV 展开 

1) 如 图 5-188 所 示 ， 在 Top 视图 中 ， 找 到 与 原点 有 王 直 或 平行 的 奔 座 支架 作为 UV 展开 
的 对 象 。 选 这 个 物体 的 原因 在 于 视图 坐标 是 标准 的 模式 ， 不 会 产生 夹 角 。 

2 ) 如 图 5-189 所 示 ， 将 选中 的 底座 支架 孤立 ， 便 于 观察 操作 。 





图 5-188 图 5-189 


3 ) 如 图 5-190 所 示 ， 进 行 配 置 修改 龙 集 设置 。 在 修改 面板 下 【 Modifier List 】( 修改 器 
列表 ) 上 方 单 击 鼠 标 右键 弹出 图 中 所 示 的 列表 ， 选 择 第 一 个 【Configure Modifier Sets 】( 配 
置 修改 器 集 )。 

4 ) 如 图 5-191 所 示 ， 从 图 中 的 左边 的 【Modifiers 】( 修改 器 ) 列表 中 选 出 【 Unwrap 
UVW】( UVW 展开 ) 修改 器 拖 搜 到 右边 的 【Modifiers 】( 修改 器 ) 按钮 上 ， 单 击 【OK 】 
按钮 确定 。 
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图 5-190 图 5-191 


5 ) 如 图 5-192 所 示 ， 选 中 讨 座 支架 ， 单 击 【 Unwrap UVW 】( UVW 展开 ) 修改 器 。 物 
体 上 显示 出 绿 线 表示 为 UV 接 颖 。 
6 ) 如 图 5-193 和 图 5-194 所 示 ， 单 击 【 Edit 】( 编辑 ) 命令 ， 打开 UV 编辑 面板 。 
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图 5-192 图 5-193 图 5-194 


7 ) 如 图 5-195 所 示 ， 对 UV 编辑 面板 做 初始 设置 ， 单 击 【 Options 】( 选项 )， 打 开 


由 ZBrush+3ds Maqx 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
【 Preferences... 】( 首选 项 )。 
8 ) 如 图 5-196 所 示 ， 通常 我 们 会 将 【 Show Grid 】( 显示 栅 格 ) 前 的 勾 去 掉 ， 这 样 UV 


编辑 面板 上 的 蓝 色 栅 格 线 就 隐藏 了 ， 便 于 观察 ; 将 【Tiles 】( 平 铺 ) 数 改 为 “0， 使 UV 编 
辑 面板 的 棋盘 格 只 在 框 内 显示 ， 单 击 【OK 】 按 钮 确定 。 
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图 5-195 图 5-196 


9 ) 如 图 5-197 所 示 ， 将 显示 棋盘 格 按 钮 关 掉 ， 这 样 UV 面板 更 为 清晰 。 
10 ) 如 图 5-195 所 示 ， 修 改 好 之 后 ， 为 了 让 


a > 和 
下 一 次 打开 面板 同样 使 用 之 前 的 设置 ， 需 要 单 击 nn 
【 Save Current Settings As Default 】( 保存 当前 设 





置 为 默认 值 )。 

11 ) 如 图 5-198 和 图 5-199 所 示 ， 默 认 的 
UV 比较 杂乱 ， 需 要 手动 展开 。 将 【 Unwrap 
UVW 】 打 开 ， 单 击 【Face 】( 面 )， 选 择 需要 展开 的 面 ， 单 击 【Quick Planar Map 】( 快速 平 
面 ) 命令 ， 让 选中 的 面 UV 展 平 ， 同 理 将 其 他 三 角 面 全 部 展 平 。 对 展 平 的 三 角 面 进行 排列 ， 
排列 的 时 候 进行 旋转 让 其 规整 摆 放 。 
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12 ) 如 图 5-201 和 图 5-202 所 示 ， 进 入 UV 编辑 器 面 层级 ， 单 击 底座 支架 的 面 ， 单 击 
【 Planar 】( 平面 ) 让 其 平面 化 。 
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13 ) 如 图 5-203 所 示 ， 平面 化 之 后 并 没有 完全 展开 ， 册 进行 放松 处 理 。 单 击 【 Tools】 
(工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 命令 。 

14 ) 如 图 5-204 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松弛 )， 然 后 单 击 
【 Start Relax 】( 开始 松弛 )。 

15 ) 如 图 5-205 所 示 ， 进 入 UV 编辑 器 面 层级 ， 选 择 面 ， 单 击 【 Planar 】( 平面 ) 让 其 
平面 化 。 

16 ) 如 图 5-203 所 示 ， 平面 化 之 后 并 没有 完全 展开 ， 册 进行 放松 处 理 。 单 击 【 Tools】 
(工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 命令 。 

17 ) 如 图 5-204 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松弛 )， 然 后 单 击 
【 Start Relax 】( 开始 松弛 )。 
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18 ) 如 图 5-206 和 图 5-207 所 示 ， 单 击 【 CheckerPatten ( Checker )】 让 物体 显示 棋 
盘 格 ， 检 查 UV 展开 是 否 准 确 。 正 方形 的 棋盘 格 表示 UV 展开 是 准确 的 ， 长 方形 表示 有 拉 伸 。 
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第 5 章 dD 
19 ) 如 图 5-208 所 示 ， 将 UV 摆 放 整齐 。 


20 ) 如 图 5-209 所 示 ， 和 鼠标 右键 单 击 选择 【 Collapse All 】( 塌陷 全 部 ) 保存 展 好 的 UV 
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21 ) 如 图 5-210 所 示 ， 单 击 【 Yes 】 按 钮 确定 塌陷 。 
22 ) 如 图 5-211 所 示 ， 将 展开 UV 的 底座 支架 按 角 度 复制 出 去 。 


Warning: Collapse Al 


py Warning: This will remove everything in the stack of all selected 
Fh objects, induding creation parameters and any animation applied to 
creation or modifier parameters， 


Are YOU SUTE YOU Want to continue? 





Co not show this message again Hold/ es No 
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23 ) 如 图 5-212 所 示 ， 将 其 他 四 个 支架 删除 。 
24 ) 如 图 5-213 所 示 ， 进 入 UV 编辑 器 点 层级 ， 将 复制 出 来 的 底座 支架 UV 移 开 ， 目 地 
在 于 做 材质 的 时 候 可 以 让 相 邻 的 两 个 支架 材质 不 是 重复 的 ， 增 加 差异 性 。 


Wg 与 
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25 ) 如 图 5-214 和 图 5-215 所 示 ， 将 两 个 底座 支架 进行 附加 成 一 个 整体 。 
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26 ) 如 图 5-216 所 示 ， 将 两 个 底座 支 染 进行 “Attach” 附 加 成 一 个 整体 。 
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殉 532 射 条 底 座 UV 展开 


1 ) 如 图 5-217 所 示 ， 选 中 底座 ， 进 入 UV 编辑 器 面 层 级 ， 按 快捷 键 《Alt+A》 全 选 底 
座 所 有 的 面 ， 单 击 【 Quick Planar Map 】( 快速 平面 ) 命令 ， 将 默认 UV 去 掉 。 
2 ) 如 图 5-218 所 示 ， 进 入 UV 编辑 器 边 层级 ， 将 底座 顶 面 的 边 选 上 。 


3 ) 如 图 5-218 所 示 ， 单 击 【Loop 】( 循环 ) 
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4 ) 如 图 5-219 所 示 , 在 UV 编辑 面板 上 ， 鼠 标 右 键 单 击 【 Break 】( 断 开 )， 将 底座 顶 


面 UV 断 开 。 
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WE 
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5 ) 如 图 5-220 所 示 ， 进 入 UV 编辑 器 边 层 级 ， 将 底座 侧面 的 边 选 上 。 在 UV 编辑 面板 
上 ， 和 鼠标 右键 单 击 【 Break 】( 断 开 )， 将 底座 侧面 UV 断 开 。 
6 ) 如 图 5-221 所 示 , 在 UV 面板 上 ， 单 击 【 面 】 的 按钮 ， 并 且 将 【 Select Element 】 
(元素 ) 勾 选 上 ， 可 以 整体 选择 一 个 元 素 物体 。 


CD ZBrush 二 3ds Max 
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7 ) 如 图 5-222 所 示 ， 平 面 化 之 后 并 没有 完全 展开 ， 再 进行 放松 处 理 。 单 击 【 Tools】 
( 工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 命令 。 

8 ) 如 图 5-223 Wa 选择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松 弛 )， 然 后 单 击 【 Start 
Relax 】( 开始 松弛 )， 得 到 图 5-224 所 示 效 果 。 
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第 5 章 dD 
9 ) 如 图 5-225 所 示 ， 在 UV 面板 上 ， 单 击 【 边 】 的 按钮 ， 选 择 一 条 边 。 


10 ) 如 图 5-226 所 示 ， 单 击 【 Loop 】( 循环 ) 命令 ， 再 单 击 【Ring 】( 环形 ) 命令 ， 快 
速 选择 水 平方 向 的 边 。 


Fle Edit Select Tools Mapping Options Display View 
a ~ 
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11 ) 如 图 5-227 所 示 ， 单 击 图 中 红色 框 内 的 命令 ， 将 选中 的 边 拉 平 。 
12 ) 如 图 5-228 所 示 ， 重 复 操 作 ， 将 垂直 方向 的 边 拉 直 。 
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13 ) 如 图 5-229 所 示 ， 单 击 【 CheckerPatten ( Checker ) 】 让 物体 显示 棋盘 格 ， 检 查 


UV 展开 是 售 准确 。 正 方形 的 棋盘 格 表 示 UV 展开 是 准确 的 ， 长 方形 表示 有 拉 偶 。 如 有 不 准 


确 的 地 方 ， 用 移动 工具 调整 项 点 位 置 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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14 ) 如 图 5-230 所 示 ， 将 底座 UV 的 两 个 部 分 的 棋盘 格 比 例 调 准 确 。 
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15 ) 如 图 5-231 所 示 ， 鼠 标 右键 单 击 选 择 【 Collapse All 】( 塌陷 全 部 ) 保存 展 好 的 UV 


户 ve o 


16 ) 如 图 5-232 所 示 ， 单 击 【 Yes 】 确 定 塌陷 ， 射 灯 底 座 UV 展开 完成 。 


Rename 


Delete 


Cut 
Copy 


Paste 


Warning: This will remowe everything in the stack of all selected 
objects, induding creation parameters and any animation applied to 
0 creation or modifier parameters, 


Make Unigue 
ee Bre you sure you want to continue? 


Collapse To 
Collapse All 


Preserve Ldstom Attributes 


TS WR Do not show this message again Hold/Yes 





5—231 D 一 232 


5.3.3 射 灯 主体 文 架 UV 展开 


1 ) 如 图 5-233 所 示 ， 按 快捷 键 〈 Alt+Q》 将 主体 支架 孤立 出 来 。 
2 ) 如 图 5-234 所 示 ， 赋 予 一 个 【Unwrap UVW 】( UVW 展开 ) 修改 器 。 按 快捷 键 
(Alt+A》 全 选 底座 所 有 的 面 ， 单 击 【 Quick Planar Map 】( 快速 平面 ) 命令 ， 将 默认 UV 去 掉 。 
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3 ) 如 图 5-235 和 图 5-236 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 ， 鼠 标 右键 单 击 【Break 】( 断 
开 )， 将 选中 的 面 UV 断 开 。 
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4 ) 如 图 5-237 所 示 ， 单 击 【 Tools 】( 工具 ) 下 的 【 Relax... 】( 放松 ) 命令 。 

5 ) 如 图 5-238 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松 弛 )， 然 后 单 击 【 Start 
Relax 】( 开始 松弛 )。 

6 ) 如 图 5-239 所 示 ， 单 击 【 CheckerPatten ( Checker ) 】 让 物体 显示 棋盘 格 ， 检 查 
UV 展开 是 否 准确 。 正 方形 的 棋盘 格 表 示 UV 展开 是 准确 的 ， 长 方形 表示 有 拉 伸 。 如 有 不 准 
确 的 地 方 ， 用 移动 工具 调整 顶点 位 置 。 
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7 ) 如 图 5-240 所 示 ， 使 用 以 上 方法 将 主体 支架 另 一 端 也 制作 出 来 。 
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8 ) 如 图 5-241 所 示 ， 重 复 5.3.2 中 的 第 3 一 6 步骤 ， 将 主体 支架 男 一 部 分 UV 展开 。 





一 


图 
圈 
图 
ee 
国 
国 
国 
加 | 
| 
图 
国 
国 
lla! 
| Ll 
转 
me 
; 
—y 


5—241 
9 ) 如 图 5-242 所 示 ， 利 用 红 框 内 的 工具 将 UV 线 调 平 或 拉 直 。 
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10 ) 如 图 5-243 所 示 ， 使 用 以 上 方法 将 主体 支架 另 一 端 也 制作 出 来 ， 主 体 支 架 UV 展 
开 完 成 。 
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CD ZBrush+3ds Max 


< 名 5 34 射 灯 主体 部 分 UV 展开 


1 ) 主体 部 分 中 有 一 个 物体 的 UV 展开 的 方法 之 前 没有 介绍 过 ， 在 这 一 节 中 主要 来 讲解 
这 个 部 分 内 容 。 其 他 模型 部 分 的 UV 展开 方法 和 以 上 三 个 部 分 有 非常 多 的 相似 方法 ， 在 此 就 
不 一 一 讲解 了 ， 读 者 如 果 有 不 了 解 的 地 方 则 可 以 查看 完整 的 视频 文件 进行 参考 。 

2 ) 如 图 5-244 所 示 ， 将 看 不 到 的 多 边 形 删 除 挥 ,减少 UV 展开 的 麻烦 。 

3 ) 如 图 5-245 所 示 ， 进 入 UV 编辑 器 面 层 级 ， 按 《Alt+A》 组 合 键 全 选 所 有 面 。 
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4 ) 如 图 5-246 所 示 ， 单 击 【 Pelt 】 命令， 弹出 【 Pelt Map 】 面板 。 
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5 ) 如 图 5-247 所 示 ， 单 击 【 Edit Seams 】( 编辑 接 颖 )， 在 视 口 中 去 选择 物体 相对 隐藏 
的 边 作 为 接 缝 处 ， 以 蓝 色 显 示 。 

6 ) 如 图 5-248 和 图 5-249 所 示 ， 选 择 完 接 缝 线 后 ， 单 击 【Edge Sel To Seams 】( 选 
定 的 边 到 接 缝 ) 命令 。 

7 ) 如 图 5-250 所 示 ， 关 闭 【 Pelt Map ]】 面板 。 

8 ) 如 图 5-251 所 示 ， 再 一 次 打开 【 Pelt 】 命 令 ， 弹 出 【Pelt Map 】 面 板 。 接 颖 由 蓝 色 
线 变 成 绿色 线 表示 形成 真正 的 接 缝 。 
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Quick Pelt 
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CD ZBrush+3ds Max 


9 ) 如 图 5-252 所 示 ， 单 击 【 Pelt Map 】 面 板 上 的 【 Start Pelt 】， 单 击 【Commit 】 
( 提交 )。 


10 ) 如 图 5-253 所 示 ， 物 体 的 UV 就 展 平 了 。 
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11 ) 如 图 5-254 所 示 ， 单 击 【 Pelt Map 】 面板 上 的 【 Start Relax 】 让 其 放松 ， 单 击 
【Commit 】( 提交 )， 得 到 图 5-255 所 示 。 
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12 ) 如 图 5-256 所 示 ， 单 击 【 Tools 】( 工具 ) 下 的 【Relax.… 】( 放松 ) 命令 。 
13 ) 如 图 5-257 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松弛 )， 然 后 单 击 
【 Start Relax 】( 开始 松弛 )。 
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14 ) 如 图 5-258 所 示 ， 利 用 红 框 内 的 工具 将 UV 线 调 平 或 拉 直 ， 得 到 图 5-259 所 示 效 果 。 
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15 ) 如 图 5-260 所 示 ， 打 开 棋 盘 格 检查 UV 是 否 准 确 ， 此 物体 的 UV 展开 完成 。 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
SD 5.3.5 整合 射 灯 UV 信息 


1 ) 这 一 市 主要 讲解 将 之 前 展开 的 UV 整合 在 一 张贴 图 上 。 因 为 这 个 道具 内 容 较 少 ， 所 
以 只 需要 一 张 UV 贴图 就 足够 了 。 

2 ) 如 图 5-261 所 示 ， 将 射 灯 低 模 各 部 分 附加 成 一 个 整体 ， 打 开 UV 编辑 面板 ， 将 所 有 
射 灯 部 件 UV 都 摆 放 整齐 。 
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3 ) 如 图 5-262 所 示 ， 单 击 【 CheckerPatten ( Checker ) 】 让 物体 显示 棋盘 格 ， 检 查 
UV 展开 是 否 准确 。 正 方形 的 棋盘 格 表 示 UV 展开 是 准确 的 ， 长 方形 表示 有 拉 伸 。 如 果 有 不 
准确 的 地 方 ， 则 用 移动 及 缩放 工具 调整 各 个 部 件 之 间 的 比例 。 
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4 ) 如 图 5-263 所 示 ， 利 用 缩放 工具 将 各 部 件 的 棋盘 格调 成 差不多 大 小 的 正方 体 。 
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5 ) 如 图 5-264 一 图 5-267 所 示 ， 将 各 部 分 有 序 地 放置 在 蓝 色 方 框 内 ， 放 置 的 过 程 


把 握 以 下 几 点 : 
db 调整 过 程 中 ， 尽 可 能 将 同一 部 件 的 UV 放置 在 一 个 区 域 ， 便 于 材质 绘制 管 
(2 尽 可 能 让 部 件 的 棋盘 格 大 小 一 致 ， 保 持 正 方形 状态 ， 避 免 材质 拉 伟 。 
(3) 尽 可 能 占 满 整个 贴图 ， 减少 材质 的 浪费 。 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 


6 ) 如 图 5-268 所 示 ， 射 灯 低 模 UV 展开 完成 。 


CheckerPattern [Ched 


Ed 
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7 ) 如 图 5-269 所 示 ， 用 鼠标 右键 单 击 选择 【 Collapse All 】( 塌陷 全 部 ) 保存 展 好 的 


UV 信息。 
8 ) 如 图 5-270 所 示 ， 单 击 【 Yes 】 确 定 塌陷 ， 保 存 UV 信息 ， 射 灯 低 模 UV 展开 完成 。 


Rename 


Delete 


Cut 


Copy 

Paste (Se Warning: This will remove everything in the stad: of all selected 

ee a obijects, induding Teation parameters and any animation applied to 
Treation or modifier parameters. 


Make Unique 


Bre Yau SUTE you want to continuer 


Collapse To 


Collapse All 
Y Preserve lystom Attributes 


Retain SubAnim Custom Attributes show this message again Hold/Yes 
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5.4 制作 射 灯 的 法 线 贴 


哆 5.4.1 烘焙 前 的 准备 
1) 如 图 5-271 和 图 5-272 所 示 ， 用 射 灯 高 模 底 座 去 附加 其 他 高 模 部 件 ， 形 成 一 个 高 





2 ) 如 图 5-273 和 图 5-274 所 示 ， 将 射 灯 高 模 的 中 心 点 调 至 物体 正中 心 。 


第 5 草 I 


3 ) 如 图 5-273 所 示 ， 将 射 灯 高 模 名 称 改 为 “shedeng_gao”， 万 便 区 别 于 低 模 。 


Edit Geometry 


Repeat Last 
Constraints 
e None Edge 
Face Normal 


Preserve UVs 


Create 


Attach 


Split 


QuickSlice Cut 
MSmoo 了 由 Tessellate 


Make Planar | | 


View Align Grid Align 
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送 因 上 县 四 回 产 


Pivot IK Link Info 


Adjust Pivot 


Move/Rotate/Scale: 


Affect Pivot Only 


Affect Object Only 
Affect Hierarchy Only 


Alignment: 
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4 ) 如 图 5-275 所 示 ， 按 以 上 相同 的 操作 方式 ， 将 射 灯 低 模 的 中 心 点 调整 至 正中 间 ， 且 


将 名 称 改 为 “shedeng_di”。 


5 ) 如 图 5-276 一 图 5-278 所 示 ， 将 射 灯 模 型 相 穿 插 的 部 分 进行 分 离 ， 单 独 烘焙 ， 分 高 


时 ， 需 要 将 高 低 模 的 部 件 一 致 ， 按 规范 命名 。 








5—276 





5—277 





5.4.2 ” 射 灯 法 线 烘焙 
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1 ) 如 图 5-279 一 图 5-281 所 示 ， 将 高 低 模 都 归于 视 口 的 原点 ， 让 其 重合 在 一 起 。 


出 ZBrush 二 3ds Max 


| 
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2 ) 如 图 5-282 所 示 ， 


5—280 5—281 


选中 低 模 上 时， 打开 菜单 上 【 Rendering 】( 泻 染 )， 单 击 【 Render 


To Texture 】( 泻 染 到 纹理 ) 命令 ， 如 图 5-283 所 示 。 


nation Graph Editors 


TE A -1 上 


Customize MAXScript 


Render 
Render Setup... 


Rendered Frame Window... 


Radiosity... 
Light Tracer... 


Exposure Control... 


Environment... 
Effects... 
Raytracer Settings... 


Raytrace Global Include/Exclude... 


Render To Texture... 
Render Surtace Map... 


Material Editor 
Material/Map Browser... 
Material Explorer... 


Video Post... 
View Image File... 


Panorama Exporter... 
Batch Render... 
Print Size Assistant... 


Gamma/LUT Setup... 
Render Message Window... 
RAM Player... 
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Help [3 Render To Textu 忆 


Object sand Dutput Settings 


Dbject sub-Object Edge 
Channel Channel Padding 


shedeng_di 01 


selected Object Settings 
Enabled Padding: 区 
Projection Mapping 
a Projection 下 
* DbjectLewel * Sub-Dbject Lewels 
生 PuUt to BakREd MatErial Put to Baked Material 
Full Size Praportional 
Mapping Coordinates 


Object: Use Existing Channel 区 
UsE Automatic Unwrap 了 


Sub-Objects: 埋 Use Existing Channel 
| L 三 上 下 
Use Automatic Unwrap hannel 


Clear Urwrappers 


Views Render 
Render Unwrap Only Close Original: 昌 
Baked: 间 


5—283 


3 ) 如 图 5-284 所 示 , 将 【 Projection Mapping 】( 投影 贴图 ) 面板 下 的 【 Enabled 】 
( 启用 ) 勾 选 上 。 单 击 【 Pick 】( 选取 ) 命令 ， 拾 取 需 要 泻 染 贴 图 的 模型 物体 。 

4 ) 如 图 5-285 所 示 ， 在 弹出 的 对 话 杠 上 ， 拾 取 “shedeng_gao_01” 物 体 。 

5 ) 如 图 5-286 所 示 ， 打 开创 建 面 板 ， 会 自动 添加 一 个 蓝 色 线 框 的 投影 修改 器 。 

6 ) 如 图 5-287 所 示 ， 打 开 【 Cage 】( 框 染 ) 卷轴 栏 。 

7 ) 如 图 5-288 和 图 5-289 所 示 ， 将 【 Percent 】( 百分比 ) 数值 拖 蝶 到 “100”。 


JB 


selected Object Settings 
ww Enabled Padding: 区 


Proiection Mapping 

a oo Projection Modifier ™ Options,,, 
| * sub-ObjectLewvels me | 
Putto Baked Material Put to Baked Material shedeng_gao | 


® Full Size Proportional 


Select Display Customize 
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= Cage 
Pick Pick List Display 
Display Toggle 至 [Cage 
Enable shaded 
Paoint to Point 


Push 
+ Selection Check Percent: -100.0 一 


十 Projection 
Buto-Wrap 
Tolerance: 2.679 
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8 ) 如 图 5-290 和 图 5-291 所 示 ， 将 【Amount 】( 数量 ) 拖 动 到 把 高 模 凸 起 的 部 分 完 
全 包裹 住 为 宜 。 


= Cage 
Display 
只 LagE 
shaded 
Paint to Point 


Push 


Amount: 5, 了 2 一 


Percent: 0.0 = 


NSS 


Buto-Wrap 


Tolerance: 工 679 未 je 


Te I 
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9 ) 调整 外 壳 的 位 置 ， 让 它 的 节点 和 低 模 的 节点 对 应 ， 这 样 才 不 容易 出 错 。 

10 ) 如 图 5-292 所 示 , 将 【Mapping Coordinates 】( 贴图 坐标 ) 中 两 个 选项 都 选 第 一 
个 命令 。 让 其 【Channel 】( 通道 ) 都 为 “1”。 

11 ) 如 图 5-293 所 示 ， 单 击 【add 】( 添加 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 中 选择 【 NormalsMap 】 





CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
( 法 线 贴图 )， 然 后 将 尺寸 设置 为 1024*1024。 


OUtput 
Projection 
“* DbjectLevel * Sub-ObjectLewvels 
= MatErial Put to Baked Material 
Full Size Propartional 


Mapping Coordinates 


Object: * USE Existing Channel 
oa chang . 
Lse Automatic Umarap Height Map 


| | | 
Use Automatic Unwrap : 


Clear Unwrappers 
Individual Bl Selected All Prepared 


小 
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12 ) 如 图 5-294 所 示 ， 单 击 【 Render 】( 泻 染 ) 按钮 ， 将 法 线 泻 染 出 来 。 
13 ) 如 图 5-295 所 示 ， 单 击 【 Continue 】( 继续 ) 按钮 。 


Continue 


Render Unmwrap Only Don't display this Mes: Bl 
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14 ) 如 图 5-296 一 图 5-298 所 示 ， 使 用 相同 的 方法 将 其 他 两 个 部 分 也 烘焙 出 来 ， 射 灯 
法 线 烘 焙 完成 


曙 :hedeng_di ol1NormalsMaptga @ 50%(RGB/8) en x s iLO2NormalsMaptga 徐 shedeng_di_03NormalsMap.tga @ 50%(RGB/8) cr 区 本 

















50% ”局 | 文档 :3.00M13.74M 1 : 50% ”名 | 文档 :3.00M/4.00M 4 上 .: 届 | 文档 :3.00M/2.46M OE 
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SS 54.3 完善 射 灯 的 法 线 贴图 


1 ) 法 线 贴图 的 修改 主要 是 在 Adobe Photoshop CS3 软件 里 完成 ， 需 要 使 用 一 个 
Photoshop 的 法 线 制 作 插件 “NormalMapFilter.8bf”。 


次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 


2 ) 如 图 5-299 所 示 ， 将 “NormalMapFilter.8bf” 插 件 粘贴 在 Adobe Photoshop CS3 
根 目 录 下 的 “/ 增 效 工具 / 滤 镜 ”文件 夹 下 ， 安 装 过 程 中 确保 软件 是 关闭 状态 。 


~ MEE 


四 人 





5—299 


3 ) 如 图 5-300 所 示 ， 打 开 Adobe Photoshop CS3 软件 ， 可 以 在 【 滤 镜 】 菜 单 下 找到 
安装 的 “NormalMapFilter.8bf” 插 件 。 


mTools NormalMapFilter... 
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4 ) 如 图 5-301 所 示 ， 在 【通道 】 面板 下 ， 按 住 《 Clrt〉》 键 同时 单 击 【 Alphalt 】 通 道 
获取 到 图 5-302 所 示 的 选区 。 


[HHr| 十 re 
Ctrl+1 


Ctrl+z 


Ctrl+3 
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5 ) 如 图 5-303 所 示 ， 选 择 【 移动 】 工具 ， 将 选区 按 住 〈 Shift》 键 移动 到 “shedeng_ 
di_02” 图 像 上 。 


(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 


6 ) 如 图 5-304 所 示 ， 重 复 本 节 第 4 步 ， 得 到 完整 的 射 灯 法 线 贴图 。 


其 人 和 


Map.tga @ 50%(RGB/8) 


CW 


国 必 | 力 加 总 入 | 尽 宛 


外， 
N, 


台风 
i 


“ 国 
好 
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7 ) 如 图 5-305 所 示 ， 单 击 【 Standard 】( 标准 ) 材质 球 拖 搜 到 View1 ( 视图 1 ) 上 ， 
选中 物体 ， 单 击 【 将 材质 指定 给 选 定 对 象 】 按钮 ， 将 材质 赋予 给 物体 。 


诬 大 sg 性 EE 
EL El :Is 
要 Search by Name ,,, 
ink mn PaInt 
Matte/Shadow 
® Morpher 
s Multi/sub-Object 
= ，Raytrace 
皇 。”Shell Material 





本 tandard Shellac 


Standard 





§ Top/Bottom 
RE 
- Maps 
- Standard 





6 finished 
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8 ) 如 图 5-306 所 示 ， 指 定 一 个 【 Normal Bump 】( 法 线 止 凸 ) 贴图 命令 ， 将 之 前 处 理 
好 的 法 线 贴图 放置 在 材质 编辑 面板 上 ， 并 将 这 三 个 部 分 连接 起 来 。 

9 ) 如 图 5-307 所 示 ， 双 击 材质 球 ， 在 【Maps 】( 材质 ) 卷 栏 下 ， 将 【Bump 】( 凹凸 ) 
值 调 至 80， 增 强 法 线 贴图 的 强度 。 

10 ) 如 图 5-308 所 示 ， 将 硬件 泻 染 开局 ， 可 以 在 视 口 中 直接 看 出 法 线 贴图 对 低 模 的 影 
响 效 果 。 
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) Ambiantcolor 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
11 ) 如 图 5-309 所 示 ， 在 低 模 的 UV 编辑 模式 下 ， 将 UV 泻 染 成 图 片 。 
12 ) 如 图 5-310 所 示 ， 将 宽 高 值 设 置 为 “1024”。 


— RPR | E 口 全 | 下 oO V © 党 Ns JIS Vy 1eW 
a ] \ 5 
|| File Edit Select [Tools [Tools |™ Tools [Mapping Options Display 

ip Horizontal 


Flip Vertical 


1024 
Guess Aspect Ratio 
Mirror Horizontal 


Mirror Vertical 


Weld Selected 
Target Weld 


Break 
Detach Edge Verts 


Stitch Selected... 
visible i 
pack UVs,... Invisible Edyes 
| Seam Edges 
Sketch Vertices... 
Render UV Template 
Relax... 


Render UVW Te plate… 


图 5-309 图 5-310 
13 ) 如 图 5-311 和 图 5-312 所 示 ， 单 击 【 OK 】 按 钮 保存 ， 保 存 成 PNG 格式 ， 取 名 





CC Rs S 
Optimized palette (256) 
RGB 24 bit (15.,7 Milion) 
ss RGB 8bit (281 Trilion) 


Grayscale 8 bit (256) 


Grayscale 16 bit (65,535) 


到 Alpha dhannel Interlaced 
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14 ) 在 Adobe Photoshop CS3 ( 以 下 简称 为 “PS”) 软件 中 打开 射 灯 的 法 线 贴 图 及 刚 
宣 染 的 UV 图 。 

15 )“UV.png” 改 成 8 位 通道 。 具 体 步 又 为 选择 【图像 ] 一 【 模式】 一 【8 位 /通道 (A) 

16 ) 如 图 5-313 所 示 ， 将 UV 线 框 拖 搜 到 法 线 图 层 上 。 

17 ) 如 图 5-314 所 示 ， 复 制 出 一 个 法 线 贴图 命名 为 “shedeng_NormalsMap”， 将 UV 
网 格 图 层 去 除 。 


次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 











x [通才 | 路径] 
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18 ) 如 图 5-315 所 示 ， 用 PS 打开 射 灯 的 原画 ， 红 色 框 内 的 细 市 需要 利用 PS 法 线 插件 
来 完成 。 
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19 ) 如 图 5-316 所 示 ， 在 3ds Max 里 找到 细节 的 位 置 所 在 处 ， 利 用 UV 网 格 在 PS 里 
准确 定位 。 

20 ) 如 图 5-317 所 示 ， 在 PS 里 有 UV 网 格 的 图 像 中 新 建 一 个 图 层 ， 创 建 一 个 市 羽化 边 
缘 的 圆 ， 并 填充 为 白色 。 

21 ) 如 图 5-318 所 示 ， 选 中 这 个 白 圆 图 层 ， 按 《Shift 〉 键 移动 到 一 个 黑色 背景 图 像 
上 ， 并 且 按 住 《 Ctr1》 键 单 击 图 层 效 取 白 圆 的 选区 。 在 黑色 背景 下 ， 白 色 物 体 转 成 法 线 之 
后 会 转换 为 凸 出 的 图 像 信 息 。 反 过 来 ， 在 白色 背景 下 ， 黑 色 物 体 转 成 法 线 之 后 转换 成 凹陷 
的 图 像 信息 。 


CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 





二 一 
v 不 透明 度 :| 100% | | 
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22 ) 如 图 5-319 所 示 ， 将 黑色 背景 图 像 【 拼合 图 像 ]。 只 有 将 多 个 图 层 拼 合成 一 个 图 层 
并 且 必 须 是 带 有 图 层 锁 标记 ( 图 5-320 ) 的 ， 才 能 使 用 法 线 插件 进行 转换 。 








x 
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23 ) 如 图 5-321 所 示 ， 在 菜单 【 滤 镜 】 下 ， 打 开 【 NormalMappFilter 命令。 弹出 
5-322 表示 应 用 正确 。 


i 
"' 


J 








| 图 层 x | 通道 | 路 径 | 


" | 不 透明 度 :| 100% he 
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次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 


-cb 


24 ) 如 图 5-323 所 示 ， 按 图 中 设置 参数 。 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 ， 得 到 图 5-324 所 示 
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25 ) 如 图 5-325 所 示 为 3ds Max 里 显示 的 效果 。 


26 ) 如 图 5-325 一 图 5-330 所 示 ， 重 复 以 上 的 操作 ， 将 原画 上 需要 制作 的 细节 一 一 制 
作出 来 。 
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ive, [0. So + Hiehliehts 十 了 dged 了 dces 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 


27 ) 如 图 5-331 所 示 ， 射 灯 法 线 贴 图 完善 修改 完成 。 
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5.5 制作 射 灯 的 AO 贴图 


多 5.5.1 烘焙 AO 贴图 前 的 准备 


) 如 图 5-332 和 图 5-333 所 示 ， 更 换 Mental ray 泻 染 器 。 
by 如 图 5-332 所 示 ， 打 开演 染 设 置 面板 ， 拖 搜 到 最 底 端 ， 打 开 【 Assign Renderer】 
( 指定 泻 染 器 )， 选 择 【 Production 】( 产品 级 )。 
3 ) 如 图 5-333 所 示 ， 选 择 【 Mental ray Renderer 】。 单 击 【 OK 】 按 钮 更 换 泻 染 器 完成 。 
4 ) 如 图 5-334 所 示 ， 在 视图 中 创建 一 个 平面 。 
5 ) 如 图 5-335 所 示 ， 将 平面 移 至 射 灯 底 端 ， 保 留 一 定 空间 。 
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大 图 所 加 国产 
画 昌 加 最 旧址 考 


- OQbject Type 


Box Cone 
sphere Geocsphere 
Cylinder Tube 


Torus Pyramid 


Teapat Plane 


- Name and Color 


planedo1 
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SS 5.5.2 ”烘焙 AO 贴图 


1 ) 如 图 5-336 所 示 ， 选 中 带 有 法 线 贴图 的 低 模 ， 打 开 菜 单 上 【 Rendering 】( 泻 染 )， 
单 击 【 Render To Texture 】( 泻 染 到 纹理 ) 命令 ， 如 图 5-337 所 示 。 

2 ) 如 图 5-338 所 示 ， 将 【Projection a 人影 贴图 ) 面板 下 的 【 Enabled 】 
( 启用 ) 勾 选 上 。 


(D ZBrush 二 3ds Max 


CE eR 
C) E> 网: oo 攻 Render 
= i Render Setup... 


Rendered Frame Window... 


a 


Exposure Control... 


Environment... 


Effects... 


Render To Texture.., 
Render Surface Map... 


Material Editor 
Material/Map Browser... 
Material Explorer... 


Projec | 
Video Post.,,.. Enab (No Projection Modifier ~ Ms Options 


View Image File... 
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3 ) 如 图 5-339 所 示 ， 将 【Mapping Coordinates 】( 贴图 坐标 ) 中 两 个 选项 都 选 第 一 个 
命令 ， 使 其 【Channel 】( 通道 ) 都 为 “1” 


Selected Object Settings 


Mapping Coordinates 
计 Enabled Padding: 到 a 


Object: ® Use Existing Channel 本 | 
USE Automatic Unmwrap Channel: 


sub-Objects: * Lse Existing Channel 
USE Automatic Umwrap Channel: 


Proiection Mapping 
Fao Projection Modifier 下 aas 汪汪 
* ObjectLevel 到 Sub-Object Lewels 
Put to Baked Material Put to Baked Material 
Full Size Proportional 


Clear Ummrappers 
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4 ) 如 图 5-340 所 示 ， 单 击 【 Add 】( 添加 ) 按钮 ， 在 弹出 的 面板 中 选择 【 Ambient 
Ocdusion ( MR )】( AO 贴图 )， 然 后 将 尺寸 设置 为 1024*1024。 
5 ) 如 图 5-341 所 示 ， 将 【Samples 】 设 置 为 128。 


Height: 而 到 > 256X256 
File Name Element Name SizE 


shedeng_diAmbi.. nr Ambient Ocdusi... 1024x1024 ected Element Unigue Settings 
Spread 0.8 


Max Dist, 0.0 
Falla 酝 10 
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6 ) 如 图 5-342 所 示 ， 单 击 【 Render 】( ) 按钮 ， 将 法 线 泻 染 出 来 。 
7 ) 如 图 5-343 所 示 ， 单 击 【 Continue 】( 继续 ) 按钮 。 





WEwWS REnmdeEr 
[LJ 


Unmwrap Only Close Original: 
Baked: 虽 
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8 ) 如 图 5-344 所 示 ， 射 灯 AO 贴图 烘焙 完成 。 
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5.6 ”制作 射 灯 的 固有 色 贴 图 


1 ) 如 图 5-345 所 示 ， 将 射 灯 原画 放置 在 PS 里 进行 参考 制作 。 
2 ) 如 图 5-346 所 示 ， 将 UV 网 格 放置 在 AO 贴图 图 层 上 方 ， 改 名 为 “UV” 并 锁定 。 


CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 








5 有 国 轨 国 总 M7 固 
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多 
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图 
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3 ) 如 图 5-347 所 示 ， 在 背景 上 增加 一 个 新 的 图 层 ， 填 充 原画 上 的 绿色 。 
4 ) 如 图 5-348 所 示 ， 将 这 个 图 层 以 【正片 琶 底 】 的 方式 混合 。 


区 || 加 屋 x [ 通 因 | 路径] 














图 H: 83 度 二 | 22 


©s: 38 % a: El 
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5 ) 如 图 5-349 所 示 ， 将 UV 层 隐 藏 并 保存 为 psd 格式 ， 在 3ds Max 中 的 材质 编辑 器 
上 链接 【 Diffuse Color 】( 漫 反 射 贴图 )， 在 视 口 中 显示 材质 。 

6 ) 如 图 5-350 所 示 ， 在 PS 中 将 不 是 绿色 材质 部 分 剪 切 成 新 的 银色 图 层 ， 将 相应 的 图 
层 进行 命名 ， 便 于 管理 。 


短 Map #4 
Bitmap 


Rodilionsl Parsms 党 
TAO 


[ ) Reflection 

[ ) Retraction 

[ ) Displaoement 

Addtional Params 
-rr 
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7 ) 如 图 5-351 所 示 ， 在 “/ 贴 图 /matel” 文 件 夹 下 找到 一 张 名 为 “MetalBase0031_L” 
的 材质 ， 将 它 拖 动 到 画布 中 。 


次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 


= 


8 ) 如 图 5-352 所 示 ， 将 这 张贴 图 复制 满 整 个 国 布 。 


图 层 x [通道 | 路径 | 
正常 v 不 透明 度 : 100% 


锁定 : 思乡 沾 会 ”填充 : 100% 








图 5-351 多 5-352 
9 ) 如 图 5-353 所 示 ， 将 这 个 图 层 以 【正片 二 底 】 的 方式 混合 以 下 的 图 层 。 
10 ) 如 图 5-354 所 示 ， 选 取 “MetalBare0153_2_L” 材 质 放 置 在 画布 的 右上 端 ， 在 两 
个 图 层 中 间 按 住 《Alt》 键 ， 可 以 将 上 一 图 层 作 用 于 下 一 个 图 层 。 








通道 -| 路 径 | 
不 透明 度 :| 100% 
eS 
正常 v 不 透明 度 :| 100% 
炙 定 : 加 乡 小 便 ” 填充: 100% 





图 5-353 图 5-354 
11 ) 如 图 5-355 所 示 ， 调 整 “ 图 层 2” 的 亮度 及 对 比 度 。 
12 ) 如 图 5-356 所 示 ， 在 “/ 贴 图 /yinying” 文 件 夹 下 找到 一 张 名 为 “fithy” 的 材质 ， 
将 它 拖 动 到 画布 中 。 





回 预览 (P) 
回 | 使 用 旧版 (LU) 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
13 ) 如 图 5-357 所 示 ， 按 《Ctrl+T》 键 让 这 张 阴影 材质 自由 变换 。 右 键 选择 【 变形 】， 
将 阴影 材质 调 成 如 图 中 所 示 。 
14 ) 如 图 5-358 所 示 ， 将 阴影 材质 用 【 正片 堵 底 】 的 方式 混合 以 下 的 图 层 。 


15 ) 如 图 5-358 所 示 ， 给 阴影 图 层 一 个 蒙 板 ， 选 取 一 个 肌理 画笔 来 处 理 阴 影 层 蒙 板 ， 
将 画笔 的 不 透明 度 调 低 。 


A -| 画 车 : 各 门 | 模式: 正常 


见 
好 
eA 
S. 
4, 
9. 
人 
A ， 
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PREISENNMAF 





“ 国 
好 





目 6 





5 一 357 50-—358 


16 ) 如 图 5-359 所 示 ， 新 增 一 个 RGB 值 为 128 的 灰 度 图 层 ， 作 为 暗部 阴影 绘制 的 
图 层 。 
17 ) 如 图 5-360 所 示 ， 将 这 个 灰 度 图 层 使 用 【 过 加 】 的 混合 方式 。 


[取消 | 区 路 径 | 
亚 加 v 处 透明 度 :| 100% |*» 
添加 到 色 板 | 


填充 :| 100% 外 





颜色 库 


E 
可 Ele| 图 层 3 副 本 


基 08080] 
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18 ) 如 图 5-361 所 示 ， 使 用 【 加 深 】 工 具 增 加 阴影 细 市 。 

19 ) 如 图 5-362 所 示 ， 使 用 【 减 淡 】 工 具 增 加 高 光 细 市 。 

20 ) 如 图 5-363 所 示 ， 在 “/ 贴 图 yinying” 文 件 夹 下 找到 一 张 名 为 “fithy” 的 材质 ， 
将 它 拖 动 到 画布 中 。 

21 ) 如 图 5-364 所 示 ， 将 阴影 材质 用 【正片 琶 撒 】 的 方式 混合 以 下 的 图 层 。 

22 ) 如 图 5-365 一 图 5-367 所 示 ， 用 这 张 阴 影 材 质 制作 各 个 相 接 处 的 脏 迹 效 果 。 


| /人 () 
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23 ) 如 图 5-368 所 示 ， 在 “/ 贴 图 /matel” 文 件 夹 下 找到 一 张 名 为 “MetalPainted0112_M” 


的 材质 ， 将 它 拖 动 到 画布 中 。 
24 ) 如 图 5-369 所 示 ， 
25 ) 如 图 5-370 所 示 ， 
26 ) 如 图 5-371 所 示 ， 
27 ) 如 图 5-372 所 示 ， 


28 ) 如 图 5-373 所 示 ， 


将 这 张 材质 复制 满 整个 画布 。 

将 这 张 材质 用 【 正片 到底 】 的 方式 混合 以 下 的 图 层 。 

将 银色 部 分 的 锈 迹 去 挥 。 

刻画 细节 ， 复 制 锈 迹 放置 在 需要 的 地 方 。 

在 “素材 /贴图 /matel” 文 件 夹 下 找到 一 张 名 为 “MetalBare0085-- 


141 FE 


出 ZBrush 二 3ds Max 


3_L” 的 材质 ， 将 这 张 材质 放置 在 银色 区 域 上 ， 增 强 金 属 质感 。 





| 图 层 x | 通道 | 路 径 | 
正片 到 底 。” v 不 透明 度 : 100% | 
锁定 : 回 F 沾 会 ”填充 : 100% ， 




















| 图 层 吉 副本 
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SETRTFR 画 : 


二 
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| 图 层 x | 通道 | 路 径 ] 
正片 县 底 ” v 不 透明 度 : 100% | » 
锁定 : 固 乡 中 会 ”填充 : 100% 上 


户 % 国 呈 耻 国 总 下 固 


写 站 图 层 如 副本 
二 风 图 层 2 如 
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29 ) 如 图 5-374 所 示 ， 将 这 张 金属 材质 用 【正片 芭 底 】 的 方式 混合 以 下 的 图 层 。 
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30 ) 如 图 5-375 所 示 ， 使 用 【 减 淡 】 工 具 在 “暗部 ”图 层 上 增加 高 光 细 节 。 


Egg 1 /2 
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人 人 ~ 


31 ) 如 图 5-376 所 示 ， 新 增加 一 个 图 层 ， 命 名 为 “ 亮 部 ”"， 用 画笔 参考 UV 网 格 勾 画 出 
物体 的 高 光 处 。 
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32 ) 如 图 5-377 一 图 5-380 所 示 ， 各 处 的 高 光 效 果 。 





| 图 层 x | 通道 | 路 径 | 
v 不 透明 度 : 100% 
钠 定 : 回 乡 小 会 ”填充 :| 100% 
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入 shedeng_color 副本 @ 50% (高 光 , RGB/8) 
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33 ) 如 图 5-381 和 图 5-382 所 示 ， 进 一 步 刻画 细节 ， 固 有 色 材 质 制 作 完 成 。 


143 mm 


CD ZBrush 二 3ds Max 
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5.7 ”制作 射 灯 的 其 他 贴 


光 5.7.1 制作 射 灯 高 光 贴 图 


1 ) 如 图 5-383 所 示 ， 复 制 一 个 固有 色 贴 图 ， 男 存 为 高 光 贴 图 。 
2 ) 如 图 5-384 所 示 ， 单 击 【 黑白 ]， 让 贴图 去 色 。 








Edeng_color.psd @ 50% (高 光 , RGB/8) 曙 shedeng_color 副本 @ 50% (黑白 1 图 层 莹 版 /8) x | 图 县 x [ 通道 | 路 径 
正常 不 透明 度 : 100% 上 


复制 : shedeng_color.psd 
为 (A): 
门 俊 复制 合并 的 图 层 (M) 
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3 ) 如 图 5-385 所 示 ， 单 击 【 亮度 /对 比 度 】， 让 贴图 整体 对 比 度 加 强 ， 让 金属 部 分 和 高 
光 部 分 更 加 亮 起 来 。 


Egg 1 


通道 (C): RGB 
输入 色 阶 (DD: 


载 入 (LD)..… 
存 二 (5).… 


| 自动 (A) | 








选项 (T)..… 


Pd 


加 预览 (P) 








年 UV 网 格 半 透明 显示 ， 便 于 观察 材质 细节 ， 处 理 高 光 信 息 。 
5 ) 如 图 5-387 一 图 5-389 所 示 ， 利 用 【 减 淡 【橡皮 棕 】、【 画笔 】 等 工具 将 局 部 高 光 
部 分 处 理 完 善 。 
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1 .45 mm 


(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
6 ) 如 图 5-390 所 示 ， 将 高 光 贴 图 指定 给 【 Specular Level 】( 高 光 级 别 )。 
7 ) 如 图 5-391 所 示 ， 在 3ds Max 中 泻 染 观察 高 光 贴 图 的 效果 。 


ee te Doo'。 国 


:Standard 


| Bumep 
| Raftltdtion 
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8 ) 如 图 5-392 所 示 ， 进 一 步 完 善 细节 ， 高 光 贴 图 制作 完成 。 
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有 57.2 进一步 完善 射 灯 法 线 贴图 


1 ) 如 图 5-393 所 示 ， 复 制 一 张 固有 色 男 布 ， 将 AO 贴图 的 图 层 隐 藏 。 
2 ) 如 图 5-394 所 示 ， 将 图 层 拼 合成 一 张 图 像 并 锁 上 。 


Egg 1 AO 


第 5 草 《| 
次 世代 游戏 道具 一 一 射 灯 制作 


/人 二 


六 shedeng_color 副本 @ 5096(RGB/8) 








复制 : shedeng_color.psd 
为 (A): 
如 复制 合并 的 图 层 (M) 
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3 ) 如 图 5-395 和 图 5-396 所 示 ， 使 用 PS 转 法 线 的 插件 将 图 像 转 换 为 法 线 止 凸 肌理 。 
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4 ) 如 图 5-397 所 示 ， 打 开 之 前 的 法 线 贴图 ， 将 新 转换 的 肌理 法 线 贴图 移动 过 去 ， 进 行 
壬 加 混合 ， 射 灯 的 法 线 贴图 进一步 完善 完成 。 
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CD ZBrush+3ds Max 


S 多 5.7.3 制作 射 灯 的 透明 贴图 

1 ) 如 图 5-398 所 示 ， 射 灯 原 画 中 两 个 圆 盘 中 间 部 分 是 铂 空 的 ， 如 果 制 作成 模型 ， 将 浪 
费 很 多 线 面 ， 在 这 个 地 方 我 们 用 透明 贴图 来 完成 。 在 制作 模型 的 时 候 ， 就 只 是 做 成 了 一 个 
片 ， 所 以 透明 贴图 会 很 好 地 表现 这 个 链 空 的 效果 。 
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2 ) 如 图 5-399 所 示 ， 新 建 一 个 图 层 ， 用 【 多 边 形 套 索 】 工 具 绘 制 出 图 形 ， 并 填充 
成 白色 。 

3 ) 如 图 5-400 所 示 ， 用 【 橡皮 擦 】 擦 除 ， 填 充 成 黑色 。 

4 ) 如 图 5-401 所 示 ， 将 此 图 层 复制 四 层 ， 按 快捷 键 〈( Ctrl+T》( 自由 变换 )， 将 描 点 移 
至 中 心 ， 旋 转 出 图 中 形状 。 
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5 ) 如 图 5-402 所 示 ， 按 快捷 键 (Ctrlt+E》 将 这 五 个 图 层 合并 成 一 个 ， 并 复制 出 一 个 放 
置 在 小 圆 盘 上 。 

6 ) 如 图 5-403 所 示 ， 在 这 两 个 图 层 下 方 创 建 一 个 新 的 图 层 ， 填 充 成 和 白色， 保存 成 透明 
贴图 。 

7 ) 如 图 5-404 所 示 ， 将 透明 贴图 指定 给 【Opacity 】( 透明 通道 )。 


国民 [| 
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8 ) 如 图 5-405 和 图 5-406 所 示 ， 将 固有 色 贴 图 色调 调整 到 与 原画 接近 的 效果 。 
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9 ) 如 图 5-406 所 示 ， 在 3ds Max 中 泻 染 观察 透明 贴图 的 效果 ， 将 双 面 材质 


和 吧 :hedeng_colorpsd @ 50% (主体 色 , RGB/8) 








色 了 时 平衡 
阴影 (S) 9 中 间 调 (D) 高 光 (H) 
| Iv 保持 明度 (V) 














5-405 5-406 
10 ) 如 图 5-407 所 示 ， 透 明 贴图 制作 完成 。 
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出 ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
5.8 ”展示 效果 
展示 效果 如 图 5-408 所 示 。 
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第 6 章 次 世代 游戏 场景 一 一 赛 道 卜 城 


6.1 废墟 低 模 创建 方法 


例 6.1.1 度 起 制作 分 析 

在 这 个 案例 当中 ， 由 于 是 制作 次 世代 游戏 场景 ， 为 了 增加 其 真实 度 ， 故 选取 了 几 张 真实 
场景 进行 参考 ， 如 图 6-1 和 图 6-2 所 示 ， 组 合成 一 个 较 合 理 的 场景 参考 图 ， 得 到 如 图 6-3 
所 示 效 果 。 





6—1 6-2 
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如 果 在 一 开始 制作 模型 时 开 了 个 好 头 ， 则 后 面 的 制作 将 得 心 应 手 。 在 制作 模型 时 ， 不 要 
一 看 到 参考 图 就 开始 建 模 ,一 定 要 多 观察 原 国 ， 分 析 参 考 图 各 个 部 分 的 比例 、 形 状 、 材 质 等 
关系 。 在 制作 的 过 程 中 ， 我 们 还 需 人 确定 这 个 场景 是 设 定 在 什么 样 的 游戏 类 型 中 。 

雹 12 制作 废墟 模型 
1 ) 如 图 6_4 所 示 ， 在 【 Perspective 】( 透视 ) 窗口 中 创建 一 个 长 方 体 ， 作 为 废墟 的 墙 


CD ZBrush+3ds Max 


体 ， 参 数 如 图 6-5 所 示 。 


Parameters 
Langth: 50.0m 
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Height: ,Om 
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2 ) 选中 当前 物体 ， 进 行 初步 设置 。d) 选中 物体 ， 按 《W) 键 切换 到 【 选择 并 移动 】 的 
命令 ， 如 图 6-6 所 示 ; 

(2 将 物体 的 中 心 点 对 齐 至 软件 视图 的 原 点 处 ， 对 齐 的 方法 是 在 图 6-6 的 箭头 上 方 单 击 
鼠标 右键 ,俗称 “快速 归 0”， 这 样 将 很 大 程度 上 提高 操作 速度 及 准确 率 





6-6 


3 ) 选中 当前 物体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 
4 ) 如 图 6-7 所 示 ， 选 中 物体 ， 按 住 《Shift 》 键 复制 出 一 个 新 的 物体 。 
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5 ) 如 图 6-8 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《4)， 进 入 【多边形 】 级 别 编辑 。 选 中 相应 
的 多 边 形 ， 使 用 《W) 键 ( 选择 并 移动 ) 命令 调整 成 图 中 所 示 效 果 。 


Selection 
-7 ol 
By Vertex 
Ignore Backfacing 


By Angle: 


shrink Grow 


二 


Preview Selection 
。 Of subobj Multi 
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6 ) 如 图 6-9 所 示 ， 选 中 物体 按 ( W) 键 将 其 移动 到 合适 的 位 置 。 

7 ) 如 图 6-10 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 4，;， 进 入 【多边形 】 级 别 编辑 。 

8 ) 如 图 6-10 所 示 ， 按 《Shift》 键 将 选中 的 面 单 击 【 Clone To Element 】( 克隆 
素 ) 的 方式 复制 出 来 。 





图 6-9 图 6-10 


9 ) 如 图 6-11 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 3 》， 进 入 【边界 】 级 别 编辑 。 选 中 一 圈 
的 边界 。 

10 ) 如 图 6-12 所 示 ， 将 选中 的 边界 按 〈 Shift 》 键 复制 出 来 ， 并 单 击 鼠标 右键 选择 
【 Cap 】( 封口 ) 命令 。 


Edit Triangulation 
Create Shape 


图 6-1 1 图 6-12 





(D ZBrush+3ds Max 
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11 ) 如 图 6-13 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (5);， 进 入 【元 素 】 级别 编辑 。 将 图 中 所 
示 物 体 选中 ， 并 按 〈《R》 键 进行 放大 处 理 。 


12 ) 如 图 6-14 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 5》， 进 入 【 元素】 级别 编辑 。 将 图 中 所 
示 物 体 选中 ， 按 《Shift 》 键 将 选中 的 物体 单 击 【Clone To Element 】( 克隆 到 元 素 ) 的 方式 





复制 出 来 。 
6-13 6-14 
13 ) 如 图 6-15 所 示 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 《4》， 进 入 【 多边 形 】 级 别 编辑 。 将 多 边 
形 拖 搜 出 来 。 


14 ) 如 图 6-16 所 示 ， 在 【多边 形 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 多 边 形 单 击 【 Detach 】( 分 离 ) 
命令 ， 将 多 边 形 以 【 Detach To Element 】( 分 离 到 元 素 ) 的 方式 分 离 出 来 。 





图 6-15 图 6-16 


15 ) 如 图 6-17 所 示 ， 在 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 将 分 离 出 来 的 物体 的 边 调整 成 图 中 所 示 效 果 。 
16 ) 如 图 6-18 所 示 ， 复 制 出 一 个 新 的 物体 。 





图 6-17 图 6-18 


Egg 1 D4 
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17 ) 如 图 6-19~ 图 6-22 所 示 ， 利 用 移动 、 连 接 与 复制 等 命令 将 模型 创建 出 来 。 





6—19 6—20 
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18 ) 如 图 6-23 和 图 6-24 所 示 ， 进 入 【 创建】 面板 ， 单 击 【 Cylinder 】( 圆柱 体 ) 在 
Top 视图 中 创建 一 个 圆柱 的 基本 体 。 


上 只 倍加 


Object Type 
AutoSrid 


Cane 


Genosphere 


Tube 
Pyramid 


Teapeot Plane 
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19 ) 如 图 6-25 所 示 ， 将 物体 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 按 《F3 》 键 进入 线 框 显示 模式 ， 选 
中 圆柱 体 看 不 到 的 底面 按 〈 Delete 》 键 删除 挥 。 
20 ) 按 字 母 键盘 上 的 快捷 键 《2)， 进 入 [ 边 ] 级 别 编辑 模式 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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z 


间 回 同人 站 国庆 
cl 
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21 ) 如 图 6-26 所 示 ， 选 择 所 需 边 ， 进 行 【 Connect 】( 连接 ) 操作 。 
22 ) 如 图 6-27 所 示 ， 单 击 【 Edit Edges 】( 编辑 边 ) 面板 上 的 【 Connect 】( 连接 ) 命 
令 后 面 的 设置 框 ， 连 接 出 两 条 边 。 


Edit Edges 
Insert Vertex 
Remove Split 
Extrude Weld 
Chamfer Target Weld 


Bridge Connect 回 


Create Shape From Selection 
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23 ) 如 图 6-28 所 示 ， 在 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 图 中 所 示 的 边 。 
24 ) 如 图 6-29 所 示 ， 按 住 《Ctrly》 键 ， 同 时 单 击 【 多边 形 】 图 标 ， 将 边 的 选择 转换 成 
多 边 形 的 选择 。 
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25 ) 如 图 6-30 所 示 ， 将 选中 的 多 边 形 单 击 【Extrude 】( 挤 出 ) 命令 ， 按 参考 图 比例 # 
26 ) 挤 出 的 过 程 中 选择 【Local Normal 】( 局 部 法 线 ) 的 方式 挤 出 
27 ) 如 图 6-31 所 示 ， 前 排 模型 大 致 完成 。 


Edit Polygons 
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28 ) 如 图 6-32 和 6-33 所 示 ， 进 入 【 创建】 面板， 单 击 【Cylinder 】( 圆柱 体 ) 在 Top 
视图 中 创建 一 个 圆柱 的 基本 体 。 


Ea 加 口 | 
[ele ms 


standard Primitives 
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PL el 
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Tube 
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6-33 
29 ) 如 图 6-34 所 示 ， 将 模型 底部 看 不 见 的 面 进行 删除 。 


希 园 上 四 回 六 
Cylinder002 
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30 ) 将 物体 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 

31 ) 如 图 6-35 所 示 ， 将 项 面 删 除 ， 按 字母 键盘 上 的 快捷 键 (3;， 进 入 【边界 】 级 别 编 
辑 。 选 中 顶部 的 边界 ， 选 择 快捷 键 (R ;， 按 快捷 键 〈 Shift 》 进 行 复制 项 面 。 

32 ) 如 图 6-36 所 示 ， 选 择 鼠 标 右键 的 【 Collapse 】( 塌陷 ) 命令 将 边界 塌陷 成 一 个 
点 ， 将 点 往 上 移动 ， 得 到 图 6-37 所 示 效 果 。 


NURMS oon 11 - Unregistered Version 


ors engering U 


1 oe 国 a 
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Repeat Isolate Selection 
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33 ) 如 图 6-38 所 示 ， 按 住 《 Shift》 键 复制 新 的 一 个 物体 ， 按 照 参考 图 处 理 好 模型 之 间 
的 比例 及 位 置 。 
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34 ) 如 图 6-39 所 示 ， 在 可 编辑 多 边 形 的 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 快 速 选择 图 中 所 示 一 
圈 边 。 

35 ) 如 图 6-40 所 示 ， 选 中 边 的 情况 下 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Create Shape 】( 创建 
图 形 ) 命令 。 将 选中 的 边 转 换 成 样 条 线 。 





图 6-39 图 6-40 
36 ) 如 图 6-41 所 示 ， 将 图 形 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 具 体操 作 见 第 2 章 2.2.3 第 
34 ~ 36 步 。 
37 ) 如 图 6-42 所 示 ， 创 建 一 个 长 方 体 。 
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38 ) 如 图 6-43 和 图 6-44 所 示 ， 选 中 两 个 边 进行 塌陷 ， 将 长 方 体制 作成 三 面体 ， 苑 约 
更 多 的 线 面 。 
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出 ZBrush 二 3ds Max 


39 ) 如 图 6-45 和 图 6-46 所 示 ， 将 三 面体 旋转 复制 出 20 个 ， 放 置 在 合适 的 位 置 上 。 
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40 ) 如 图 6-47 所 示 ， 进 入 【 多边形 】 编 辑 模式 下 ， 将 三 面体 上 下 两 个 看 不 到 的 面 进行 
删除 。 
41 ) 如 图 6-48 所 示 ， 按 《Shift 》 键 复制 一 个 圆 环 出 来 ， 这 个 模型 制作 完成 。 
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42 ) 如 图 6-49~ 图 6-52 所 示 ， 由 于 路 灯 制 作 相 对 比较 简单 ， 并 且 在 这 个 场景 中 又 处 
于 较 远 的 位 置 ， 故 在 此 将 精简 制作 的 过 程 。 
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43 ) 如 图 6-53 所 示 ， 见 参考 图 将 路 灯 放 置 在 合适 的 位 置 上 。 
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Reset Pivot 


Working Pivot 
Edit Working Pivot 


Use Working Pivot 
Place Pivot To: 


内 Align To View 


Adjust Transform 


Transform 


Scale 
Skin Pose 


Enabled: 


* Grid = 1,0m 


6-53 
44 ) 如 图 6-54 ~ 图 6-58 所 示 ， 利 用 以 上 的 方法 ， 制 作出 另外 一 组 路 灯 。 
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45 ) 如 图 6-59 所 示 ， 见 参考 图 将 路 灯 放 置 在 合适 的 位 置 上 。 


光 固 昂 四 加 入 
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46 ) 如 图 6-60~ 图 6-62 所 示 ， 进 入 多 边 形 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 单 击 【 Connect】 
( 连接 ) 为 物体 增加 多 条 线段 ,得 到 图 6-63 所 示 效 果 。 在 这 一 步 操作 的 过 程 中 ， 请 注意 两 
点 : (尽量 让 片面 看 上 去 崎 凤 不 平 ， 因 为 这 个 部 分 是 花 蔬 植被 的 材质 ， 怕 在 制作 崎 贝 不 平 的 
同时 注意 控制 线 面 ， 每 一 个 顶点 都 要 利用 上 。 





6-—60 6—61 
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47 ) 如 图 6-64 所 示 ， 进 入 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 边 ， 创 建 一 条 边 。 
48 ) 如 图 6-65 所 示 ， 进 入 【点 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 两 个 点 进行 焊接 处 理 。 
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49 ) 如 图 6-66 和 图 6-67 所 示 ， 进 一 步 细 化 这 个 片面 。 
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50 ) 如 图 6-68~ 图 6-71 所 示 ， 利 用 点 与 边 进行 移动 及 复制 的 方式 将 片面 制作 得 





更 完 
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51 ) 如 图 6-72 所 示 ， 遵 循 以 上 的 原则 ， 调 整 完 之 后 的 效果 。 
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52 ) 如 图 6-73 所 示 ， 进 入 【 多边 形 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 多 边 形 。 
53 ) 如 图 6-74 所 示 ， 将 选中 的 多 边 形 按 〈 Shift》 键 复制 出 来 。 


Sag 1 OA 





图 6-73 图 6-74 
54 ) 如 图 6-75 所 示 ， 进 入 【边界 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 复制 出 来 的 多 边 形 边界 ， 按 
《Shift 》 键 复制 出 图 中 所 示 模 型 。 
55 ) 如 图 6-76 所 示 ， 调 整 比例 及 形状 。 
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56 ) 如 图 6-77 所 示 ， 进 入 【 边 】 级别 编辑 。 单 击 【Connect 】( 连接 ) 命令 为 其 创建 两 


EF 


条 边 。 
57 ) 如 图 6-78 所 示 ， 利 用 移动 工具 调整 出 图 中 形状 。 
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58 ) 如 图 6-79 所 示 ， 进 一 步 加 边 及 调整 。 


(D ZBrush+3ds Max 


59 ) 如 图 6-80 所 示 ， 单 击 鼠 标 右 键 ， 单 击 【 Cut 】( 剪 切 ) 
60 ) 如 图 6-81 所 示 ， 将 图 中 多 边 形 连 接 成 四 边 形 。 
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6—7/9 6-—80 


61 ) 如 图 6-82 所 示 ， 细 化 细 敢 ， 再 一 次 剪 切 出 边 。 
62 ) 如 图 6-83 所 示 ， 添 加 一 条 中 线 。 
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6-82 
利用 移动 工具 ， 选 中 顶点 调整 模 


63 ) 如 图 6-84 所 示 ， 型 的 形状 。 
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64 ) 如 图 6-85 所 示 ， 进 入 【 边 】 级别 编辑 。 单 击 【Connect 】( 连接 ) 命令 为 其 创建 两 
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65 ) 如 图 6-86 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【Cut 】( 勇 切 ) 命令 ， 筋 切 出 图 中 的 形状 。 
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66 ) 如 图 6-87 所 示 ， 利 用 【Cut 】( 剪 切 ) 命令 将 族 部 的 方 体 也 剪 切 一 个 缺口 ， 并 将 剪 
切 出 来 的 形状 按 〈 Delete 〉 键 删 除 掉 。 

67 ) 如 图 6-88 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 边 编辑 模式 下 ， 选 择 边 ， 并 按 〈 Shift》 键 
复制 出 一 个 厚度 出 来 。 
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68 ) 如 图 6-89 所 示 ， 按 《F3 》 键 显 示 线 框 ， 将 多 个 相 邻 的 项 点 塌陷 成 一 个 。 
69 ) 如 图 6-90 所 示 ， 利 用 【Bridge 】( 桥 ) 将 中 间 部 分 连接 在 一 起 。 
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70 ) 如 图 6-91 所 示 ， 按 《Shift 》 键 复制 出 多 边 形 。 
71 ) 如 图 6-92 所 示 ， 选 中 两 条 边 单 击 【Bridge 】( 桥 ) 进行 桥接 。 
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72 ) 如 图 6-93 所 示 ， 按 《Shift》 键 复制 出 多 边 形 。 
73 ) 如 图 6-94 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【Cut 】( 剪 切 ) 命令 ， 剪 切 出 图 中 的 形状 。 
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74 ) 如 图 6-95 和 图 6-96 所 示 ， 进 一 步 细 化 及 调整 模型 。 
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75 ) 如 图 6-97 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【Cut 】( 筋 切 ) 命令 ， 利 用 前 切 工具 得 到 一 
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76 ) 如 图 6-98 ~ 图 6-100 所 示 ， 在 可 编辑 多 边 形 【 点 编辑 模式 下 ， 选 中 两 个 顶点 ， 
按 快捷 键 〈《 Ctrlt+E 》 进 行 连接 ， 形 成 边 。 这 样 做 的 目地 在 于 将 多 边 形 调 整 成 四 边 形 。 
77 ) 如 图 6-101 所 示 ， 将 物体 细 分 成 四 边 形 的 模型 。 





6-98 6=59 





6-100 6-101 
78 ) 如 图 6-102 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 的 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 选 择 边 进行 调整 。 
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79 ) 如 图 6-103 所 示 ， 进 一 步调 整 ， 得 到 一 个 更 为 自然 、 更 有 趣味 的 模型 。 





图 6-102 名 6-103 
80 ) 如 图 6-104 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【多边 形 】 编 辑 模式 下 ， 将 物体 顶 面 按 
( Delete 〉 键 删除 掉 。 
81 ) 如 图 6-105 所 示 ， 在 修改 器 列表 中 选择 【 Shell 】( 壳 ) 的 修改 器 命令 。 





6—104 6—105 
82 ) 如 图 6-106 所 示 ， 设 置 修改 器 【 Shell 】( 壳 ) 的 参数 。 
83 ) 如 图 6-107 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 单 击 呆 按钮 ， 然 模型 显 
示 最 终 效果 。 出 现 黄色 线 框 的 为 可 以 编辑 的 部 分 。 





图 6-106 图 6-107 
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84 ) 如 图 6-108 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【 Cut 】( 剪 切 ) 命令 ， 剪 切 出 图 中 的 形状 。 
85 ) 如 图 6-109 所 示 ， 选 中 面 按 《Delete 〉 键 删除 。 





图 6-108 图 6-109 


86 ) 如 图 6-110 所 示 ， 进 一 步 制 作 模型 缺口 的 造型 。 
87 ) 如 图 6-111 所 示 ， 制 作 完成 之 后 ， 将 修改 器 【Shell 】( 壳 ) 删除 掉 。 





图 6-110 图 6-111 


88 ) 如 图 6-112 所 示 ， 选 中 一 个 边 ， 按 《Shift ) 键 复制 出 一 个 多 边 形 。 

89 ) 如 图 6-113 所 示 ， 进 入 点 级 别 修 改 ， 单 击 【Edit Vertices 】( 编 辑 项 点) 面板 上 的 
【Target Weld 】( 目标 焊接 ) 命令 ， 将 多 个 顶点 焊接 成 一 个 顶点 。 

90 ) 如 图 6-114 所 示 ， 选 中 图 中 的 边 ， 制 作 厚 度 。 

91 ) 如 图 6-115 所 示 ， 单 击 【R 】 键 ， 按 住 《Shift 》 键 往 里 收缩 ， 复 制 出 多 边 形 。 
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图 6-114 图 6-115 


92 ) 如 图 6-116 所 示 ， 将 两 侧 的 边 也 复制 出 多 边 形 。 
93 ) 如 图 6-117 所 示 ， 再 一 次 复制 出 一 个 新 的 多 边 形 ， 然 后 单 击 【Target Weld 】( 目 
标 焊 接 ) 命令 ， 将 多 个 顶点 焊接 成 一 个 顶点 。 





图 6-116 图 6-117 


94 ) 如 图 6-118 和 图 6-119 所 示 ， 经 过 以 上 重复 的 操作 ， 将 其 余部 分 的 边 也 复制 出 多 
边 形 ， 形 成 物体 的 厚度 。 





儿 6-118 儿 6-119 

95 ) 如 图 6-120 所 示 ， 单 击 【 Target Weld 】( 目标 焊接 ) 命令 ， 将 多 个 顶点 焊接 成 一 
外 页 十 

96 ) 如 图 6-121 和 图 6-122 所 示 ， 经 过 以 上 重复 的 操作 ， 将 其 余部 分 的 边 也 复制 出 多 
边 形 ， 形 成 物体 的 厚度 。 

97 ) 如 图 6-123 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【Cut 】( 剪 切 ) 命令 ， 利 用 剪 切 工具 得 到 

”不 条 边 。 

98 ) 如 图 6-124 所 示 ， 将 两 条 和 斜 边 按 〈Ctrl+Delete 》 键 移 除 掉 。 这 个 组 合 快捷 键 的 作 

用 在 于 移 除 边 的 同时 也 将 点 移 除 掉 。 





图 6-120 图 6-121 





图 6-122 图 6-123 图 6-124 
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99 ) 如 图 6-125 所 示 ， 复 制 出 新 的 多 边 形 ， 单 击 【Target Weld 】( 目标 焊接 ) 命令 ， 
将 多 个 顶点 焊接 成 一 个 项 点。 
100 ) 如 图 6-126 所 示 ， 选 中 一 图 的 边 。 





图 6-125 图 6-126 


101 ) 如 图 6-127 和 图 6-128 所 示 ， 将 选中 的 边 按 《Shift 》 键 复制 出 多 边 形 ， 直 到 从 
多 个 视角 观察 看 不 到 穿帮 为 宜 。 





图 6-127 图 6-128 
102 ) 如 图 6-129 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 单 击 【Cut 】( 剪 切 ) 命令 ， 利用 剪 切 工具 得 到 


= 一条) 力 。 
103 ) 如 图 6-130 所 示 ， 进 入 【点 】 编 辑 模式 下 ， 调 整 出 不 同 的 造型 。 
104 ) 如 图 6-131 所 示 ， 选 择 两 个 项 点， 单 击 【 Connect 】( 连接 ) 命令 ， 连 接 成 一 条 边 。 


EE | 7 





图 6-129 





图 6-130 图 6-131 


105 ) 如 图 6-132 和 图 6-133 所 示 ， 利 用 【Cut 】( 剪 切 ) 命令 ， 将 物体 制作 得 更 加 丰 
富有 趣 一 些 。 





图 6-132 图 6-133 
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106 ) 如 图 6-134 所 示 ， 通 过 边 与 顶点 进行 移动 ， 让 模型 更 加 丰富 ,增加 真实 感 。 
107 ) 如 图 6-135 所 示 ， 进 一 步调 整 模 型 ， 尽 量 保持 为 四 边 形 。 





图 6-134 图 6-135 


108 ) 如 图 6-136 ~ 图 6-141 所 示 ， 以 下 内 容 主 要 利用 剪 切 、 连 接 、 目 标 焊 接 等 命令 来 
制作 。 由 于 入 幅 有 限 ， 在 此 简化 这 一 系列 操作 步 又， 详细 操 作 请 参 考 视 频 教 程 。 





图 6-136 图 6-137 





图 6-138 图 6-139 





图 6-140 图 6-141 


109 ) 如 图 6-142 所 示 ， 创 建 一 个 平面 作为 草地 ， 由 于 需要 制作 凹凸 不 平 的 效果 ， 所 以 
细 分 稍微 多 一 点 。 

110 ) 如 图 6-143 所 示 ， 转 换 成 可 编辑 多 边 形 ， 进 入 【 点 】 编 辑 模式 下 ， 勾 选 【 Use 
Soft Selection 】( 使 用 软 选择 ) 命令 ， 启 用 软 选择 ， 将 【 Falloff 】( 衰减 ) 值 设置 为 一 定数 
据 ， 将 平面 刷 出 崎 由 不 平 的 表面 。 





图 6-142 图 6-143 


111 ) 如 图 6-144 所 示 。 调 整 至 合适 的 模型 ， 将 其 复制 摆 放 。 





6-144 
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112 ) 如 图 6-145 所 示 ， 在 草地 模型 边 拉 出 多 边 形 ， 作 为 赛 道路 面 。 
113 ) 如 图 6-146 所 示 ， 调 整 草 地 与 赛 道 路 面 的 不 规整 性 。 
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114 ) 如 图 6-147 所 示 ， 创建 一 个 长 方 体 ， 转 换 为 可 编辑 多 边 形 。 
115 ) 如 图 6-148 所 示 ， 进 入 【 多边形 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 顶 面 ， 单 击 【Extrude 】( 挤 
出 ) 命令 的 后 面 设置 框 ， 让 其 挤 出 一 个 部 分 。 


Edit Polygons 


Edit Geometry 





RepeatLast 
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116 ) 如 图 6-149 所 示 ， 同 样 的 方法 挤 出 四 个 多 边 形 。 
117 ) 如 图 6-150 所 示 ， 将 项 面 挤 出 并 按 〈 R〉 键 将 其 缩放 至 图 中 效果 。 





6-149 6-150 
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118 ) 如 图 6-151 所 示 ， 制 作 完成 后 ， 复 制 出 所 需 的 几 个 模型 ， 并 将 模型 颜色 改 为 统一 
的 灰色 。 
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119 ) 如 图 6-152 所 示 ， 创建 一 个 长 方 体 ， 增 加 项 上 的 细节 。 
120 ) 如 图 6-153 所 示 ， 将 其 制作 得 有 一 定 的 趣味 ， 并 复制 到 另 一 个 模型 上 。 





图 6-152 图 6-153 


121 ) 如 图 6-154 所 示 ， 选 中 一 个 路 灯 ， 按 《Alt+Q》 键 将 其 孤立 出 来 。 

122 ) 如 图 6-155 所 示 ， 利 用 这 个 路 灯 来 制作 电线 杆 。 将 多 余 的 部 分 按 〈 Delete》 
键 删 除 挥 。 

123 ) 如 图 6-156 所 示 ， 将 保留 的 立方 体制 作成 图 中 所 示 效 果 。 





图 6-154 图 6-155 图 6-156 
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124 ) 如 图 6-157 所 示 ， 制 作 横 杆 的 支架 。 
125 ) 如 图 6-158 所 示 ， 制 作 电 线 的 接口 ， 将 一 个 圆柱 体 进行 上 下 面 收缩 。 
126 ) 如 图 6-159 所 示 ， 将 接口 的 接轨 处 制作 出 来 。 





图 6-157 图 6-158 图 6-159 


127 ) 如 图 6-160 所 示 ， 将 接口 的 底部 细节 制作 完成 。 
128 ) 如 图 6-161 所 示 ， 将 接口 放置 在 横 杆 上 ， 并 旋转 90? 。 
129 ) 如 图 6-162 所 示 ， 复 制 出 多 个 ， 并 更 改 模型 颜色 为 灰色 。 





图 6-160 图 6-161 图 6-162 


130 ) 如 图 6-163 所 示 ， 新 建 一 个 长 方 体 ， 将 两 边 附 加 成 一 个 整体 。 
131 ) 如 图 6-164 所 示 ， 复 制 出 另 一 个 物体 ， 电 线 杆 制作 完成 。 





图 6-163 图 6-164 
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132 ) 如 图 6-165 所 示 ， 进 入 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 一 条 边 。 


133 ) 如 图 6-166 所 示 ， 单 击 【 Create Shape Selection 】( 利用 所 选 内 容 创 建 图 形 ) 命 
令 ， 弹 出 对 话 杠 中 选择 【 Linear 】( 线性 ) 将 选择 的 边 转 损 为 图 形 样 条 线 。 
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图 6-165 图 6-166 


134 ) 如 图 6-167 所 示 ， 将 图 形 移 至 物体 中 间 。 
135 ) 如 图 6-168 所 示 ， 进 入 样 条 线 的 【 顶点 】 编 辑 模 式 下 ， 将 样 条 线 拉 长 。 
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136 ) 如 图 6-169 所 示 ， 选 中 样 条 线 单 击 鼠 标 右 键 【Refine 】( 细 化 ) 命令 ， 增 加 样 条 
线 的 线段 ， 得 到 如 图 6-170 所 示 。 
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图 6-169 图 6-170 
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137 ) 如 图 6-171 所 示 ， 打 开 【 Rendering 】( 
Renderer 】( 在 演 染 中 启用 )、【 Enable In Viewport 】( 在 


置 ， 让 线段 改变 成 模型 显示 状态 。 


( 演 染 ) 卷轴 栏 ， 勾 选 【Enable In 
视 口 中 局 用 ) 这 两 项 命令 ， 见 参数 设 





6-171 
进入 样 条 线 【 项 号 】 编 辑 模式 下 ， 全 选 所 有 的 顶点 。 单 击 鼠 标 


138 ) 如 图 6-172 Ve 
命令 ， 将 顶 DA 太 改 为 项 所 " 叶 不 状态 。 
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139 ) 如 图 6-173 所 示 ， 将 样 条 线 顶 点 随机 调动 ， 目 地 在 于 让 电线 看 上 去 真实 一 些 。 





图 6-173 


， 打 开展 次 面板 ， 单 击 


140 ) 如 图 6-174 所 示 ， 按 快捷 键 〈《W 〉 键 移动 并 选择 支架 
的 坐标 轴 就 会 出 现 ， 


【 AffectPivot Only 】( 仅 影 响 轴 ) 命令 。 打 开 此 命令 之 后 ， 物 体 的 中 心 点 


移动 到 电线 的 一 端 。 
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141 ) 如 图 6-175 所 示 ， 复 制 出 其 他 三 条 ， 并 将 每 一 条 的 顶点 调整 成 不 一 样 的 状态 。 





6—175 
142 ) 如 图 6-176 所 示 ， 选 中 四 条 电线 ， 同 时 按 住 《Shift 》 键 复制 到 电线 杆 的 另 一 端 。 
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143 ) 如 图 6-177 和 图 6-178 所 示 ， 复 制 一 条 样 条 线 制作 成 电线 杆 的 支撑 杆 。 





图 6-177 图 6-178 
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145 ) 如 图 6-180 和 图 6-181 所 示 ， 以 下 为 模型 展示 图 ， 图 中 的 十 字 片 是 做 为 树木 和 
植物 的 ， 将 在 后 续 制作 中 讲解 。 
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6.2 植被 材质 制作 


在 这 个 案例 当中 ， 因 为 植被 更 多 地 是 由 片 组 成 ， 而 片 的 UV 制作 相对 来 说 简单 很 多 ， 同 
时 又 会 使 用 到 很 多 重复 贴图 ， 在 此 ， 先 将 植被 的 材质 制作 完成 ， 再 将 其 他 模型 的 UV 展开 。 

1 ) 如 图 6-182 所 示 ， 打 开 素 材 盘 中 【 废墟 场景 】 文 件 夹 下 的 【 maps 】 文 件 夹 找 到 
“shrub008.jpg” 素 材 。 





图 6-182 


2 ) 如 图 6-183 所 示 ， 用 Adobe Photoshop 软件 ( 以 下 简称 “PS”) 打开 素材 ， 并 双击 
素材 图 层 ， 单 击 【 OK 】 按 钮 将 图 层 解锁 。 
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图 6-183 


CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
3 ) 如 图 6-184 所 示 ， 新 建 一 个 空白 图 层 ， 并 填充 成 黑色 和 背景。 执行 【 Select 】( 选 
择 ) 一 【Color Range 】( 色彩 范围 ) 命令 。 吸 取 素 材 白 色 背 景 ， 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 。 
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4 ) 如 图 6-185 所 示 ， 将 获取 到 的 白色 背景 按 《Delete 〉 键 删除 掉 。 按 快捷 键 
(Ctrl+N 》 新 建 一 个 “1024*1024px” 的 文档 。 
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5 ) 如 图 6-186 所 示 ， 将 素材 中 被 抠 像 的 植物 移动 到 新 建 的 空白 文档 中 。 用 和 珑 形 选 区 工 
具 框 选 一 个 矩形 的 植物 。 
6 ) 如 图 6-187 所 示 ， 按 快捷 键 〈《Ctrl+Shift+J 》 将 选区 剪 切 成 新 的 图 层 。 
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7) 如 图 6-188 所 示 ， 使 用 自由 套 索 工具 ， 对 分 离 出 来 的 图 层 进行 删 减 处 理 。 目 地 在 于 
让 这 个 内 容 能 够 更 加 融合 得 上 自然 一 些 。 
8 ) 如 图 6-189 所 示 ， 将 那个 图 层 按 《Alt》 键 快 速 复制 出 其 他 层 ， 将 文档 铺 满 。 








图 6-188 图 6-189 


9 ) 如 图 6-190 和 图 6-191 所 示 ， 用 套 索 工具 获取 不 规则 的 叶子 形态 ， 填 充 时 按 快捷 
键 《Ctrlt+T》 自 由 变换 ， 让 之 前 铺 满 叶子 的 文档 看 上 去 更 加 自然 真实 一 些 。 

10 ) 如 图 6-192 所 示 ， 将 多 个 叶子 的 图 层 按 《Ctrl+E》 键 合并 为 一 个 图 层 。 

11 ) 如 图 6-193 所 示 ， 使 用 裁剪 工具 将 文档 外 的 内 容 剪裁 挤 。 
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12 ) 如 图 6-194 所 示 ， 执 行 【Fitter ] ( 滤 镜 ) 一 【 Other】( 其 他 ) 一 【 Offset ] ( 位 
移 ) 命令 。 将 【 Horizontal 】( 水 平 ) 数值 调 到 512， 单 击 【 OK 】 按 钮 ， 将 左右 两 端的 叶子 
移动 到 正中 间 ， 这 样 来 制作 二 方 连续 贴图 。 
13 ) 如 图 6-195 所 示 ， 通 过 获取 其 他 叶子 纹样 将 中 间 的 缝补 上 。 





图 6-194 图 6-195 
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14 ) 如 图 6-196 所 示 ， 执 行 【Filter 】( 滤 弹 ) 一 【Other 】( 其 他 ) 一 【Offset 】( 位 
移 ) 命令 。 将 【Vertical 】( 垂直 ) 数值 调 到 512， 单 击 【 OK 】 按钮 ， 将 上 下 两 端的 叶子 移动 
到 正中 间 ， 这 样 来 制作 四 方 连 续 贴 图 。 

15 ) 如 图 6-197 所 示 ， 同 样 通过 获取 其 他 叶子 纹样 将 中 间 的 缝补 上 ， 这 张贴 图 制作 完 
成 ， 保 存 的 时 候 存 成 tga 格式 。 





图 6-196 图 6-197 


16 ) 如 图 6-198 所 示 ， 回 到 3ds Max 2011， 按 〈《M 》 键 打开 材质 编辑 器 。 将 一 个 材质 
球 作 为 “多 维 / 子 对 象 ”材质 球 。 
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17 ) 如 图 6-199 所 示 ， 打 开 第 一 个 ID 材质 球 。 

18 ) 如 图 6-200 所 示 ， 将 材质 链接 到 【 Maps 】( 贴图 ) 下 的 【 Diffuse Color 】( 漫 反 射 
颜色 ) 通道 上 。 

19 ) 如 图 6-201 所 示 ， 将 场景 中 所 有 物体 全 选 ， 指 定 一 个 【 Edit Poly 】( 编辑 多 边 形 ) 
的 修改 器 。 
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20 ) 如 图 6-202 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 的 【多边形 】 编 辑 模式 下 ， 全 选 所 有 的 多 边 
形 ， 将 【 Set ID ]】 设置 为 “20”。 





6—202 
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21 ) 如 图 6-203 所 示 ， 用 【 元素】 选择 植物 的 模型 ， 将 【Set ID 】 改 为 “1”。 
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22 ) 如 图 6-204 所 示 ， 将 这 部 分 模型 指定 一 个 【 Unwrap UVW 】( UV 展开 ) 修改 器 。 
23 ) 如 图 6-205 所 示 ， 单 击 【 Edit 】( 编辑 ) 打开 UV 编辑 面板 。 
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24 ) 如 图 6-206 所 示 , 将 【 Normalize Map 】 前 的 勾 去 掉 ， 单 击 【 Planar 】 命令 将 物体 
UV 展开 。 
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25 ) 如 图 6-207 所 示 ， 平面 化 之 后 并 没有 完全 展开 ， 再 进行 放松 处 理 。 单 击 【 Tools】 
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( 工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 菜单 。 
26 ) 如 图 6-208 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松 弛 )， 然 后 单 击 
【 Start Relax 】( 开始 松弛 )。 
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27 ) 如 图 6-209 所 示 ， 参 考 视图 模型 材质 的 比例 进行 调整 UV 的 大 小 ， 因 为 我 们 之 前 
制作 的 是 无 颖 贴图 ， 所 以 在 此 UV 不 用 放置 在 蓝 色 的 方形 框 内 。 
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28 ) 如 图 6-210 所 示 ， 用 Adobe Photoshop 软件 打开 之 前 剪 切 分 离 的 植物 素材 。 
29 ) 如 图 6-211 所 示 ， 新 建 一 个 “512*512px” 的 文档 。 





图 6-210 图 6-211 
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30 ) 如 图 6-212 所 示 ， 使 用 【 套 索 】 工 具 选 取 单 独 的 叶片 。 
31 ) 如 图 6-213 所 示 ， 多 次 用 【 套 索 】 工 具 抠 选 叶片 并 剪 切 成 独立 的 新 图 层 。 
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32 ) 如 图 6-214 所 示 ， 将 叶片 进行 组 合 ， 并 将 背景 填充 成 树叶 的 颜色 。 
33 ) 如 图 6-215 所 示 ， 将 背景 隐藏 之 后 合并 可 见 图 层 ， 在 图 层面 板 上 按 住 《 Ctrl 》 键 单 
击 叶片 图 层 获 取 到 叶片 的 选区 ， 进 入 到 【 Channels 】( 通道 ) 面板 ， 新 建 一 个 【Alpha 1 】 通 
道 ， 并 填充 为 白色 。 在 此 是 制作 叶片 材质 的 透明 贴图 。 
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34 ) 如 图 6-216 所 示 ， 在 【Channels 】( 通道 ) 面板 上 单 击 【RGB 】 通 道 让 其 显示 ， 
让 【 Alpha 1 】 通 道 隐 藏 。 


35 ) 如 图 6-217 所 示 ， 保 存 为 .tga 格式 图 像 。 
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36 ) 如 图 6-218 所 示 ， 在 视图 中 创建 一 个 平面 ， 并 将 多 余 的 边 去 掉 ， 转 换 为 可 编辑 多 
边 形 。 
37 ) 如 图 6-219 所 示 ， 指 定 “ID 2” 的 材质 球 给 这 个 平面 。 
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38 ) 如 图 6-220 所 示 ， 将 材质 链接 到 【Maps 】( 贴图 ) 下 的 【Diffuse Color 】( 漫 反 射 颜 
色 ) 通道 上 。 进 入 可 编辑 多 边 形 【多边形 】 编 辑 模式 下 ， 将 此 多 边 形 的 “SetID” 设 置 为 2。 





6—220 


39 ) 如 图 6-221 所 示 ， 将 【Diffuse Color 】( 漫 反 射 颜色 ) 通道 上 材质 拖 搜 到 
【 Opacity 】( 透明 度 ) 通道 上 。 

40 ) 如 图 6-222 所 示 ， 单 击 打开 【 Mono Channel Output 】( 单 通 道 输出 ) 下 的 
【Alpha 】 选 项 。 
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41 ) 如 图 6-223 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 选 择 【 Cut 】( 剪 切 ) 命令 ， 将 这 个 平面 创建 不 
规则 的 多 边 形 。 

42 ) 如 图 6-224 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 多 边 形 】 编 辑 模 式 下 ， 选 择 一 个 多 边 形 以 
分 离 的 万 式 复制 出 新 的 独立 多 边 形 。 
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43 ) 如 图 6-225 和 图 6-226 所 示 ， 将 复制 出 来 的 多 边 形 放置 在 边缘 处 ， 让 其 产生 链 空 
的 效果 。 
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44 ) 如 图 6-227 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【多边形 】 编 辑 模式 下 ， 选 择 另 一 个 多 边 形 


以 分 离 的 方式 复制 出 新 的 独立 多 边 形 。 
45 ) 如 图 6-228 所 示 ， 将 复制 出 来 的 多 边 形 放置 在 边 绿 处 ， 让 其 产生 链 空 的 效果 。 
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46 ) 如 图 6-229 所 示 ， 通 过 之 间 制 作 透明 贴图 的 方法 在 新 制作 一 张 。 
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47 ) 如 图 6-230 所 示 ， 用 前 切 的 方法 将 多 边 形 按照 叶子 的 形状 前 出 合适 的 多 边 形 ， 并 
复制 出 单独 的 多 边 形 。 


[ + 0 Perspactive 0 Smooth + Highliehts + Edeed Faces ] 





6-230 


48 ) 如 图 6-231 所 示 ， 将 物体 的 中 心 点 调 至 正中 间 ， 便 于 下 一 步 操 作 。 按 快捷 键 
《W 移动 并 选择 灯 体 ， 打 开 层 次 面板 ， 单 击 【 AffectPivot Only 】( 仅 影 响 轴 ) 命令 。 打 开 此 
命令 之 后 ， 物 体 的 中 心 点 的 坐标 轴 就 会 出 现 ， 然 后 单 击 【 Center to Object 】( 居中 到 对 象 ) 


命令 即 可 。 
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49 ) 如 图 6-232 所 示 ， 见 参考 图 将 贴图 放置 在 合适 的 位 置 上 ， 并 进行 适当 的 调整 。 
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50 ) 如 图 6-233 和 图 6-234 所 示 ， 将 复制 出 来 的 多 边 形 放 置 在 边缘 处 ， 让 其 产生 镑 空 
的 效果 。 
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51 ) 如 图 6-235 和 图 6-236 所 示 ， 在 制作 的 过 程 中 ， 材 质 产 生 拉 伸 需 要 对 UV 进行 适 
量 的 调整 。 
一 -一 一 一 一 一 一 一 
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52 ) 如 图 6-237 所 示 ， 植 被 材质 制作 完成 的 效果 。 
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6.3” 赛 道 废墟 主体 模型 UV 展开 


1 ) 如 图 6-238 所 示 ， 将 选中 的 物体 指定 一 个 【 Unwrap UVW 】( UV 展开 ) 修改 器 。 
2 ) 如 图 6-239 所 示 ， 单 击 【 Edit 】( 编辑 ) 打开 UV 编辑 面板 。 进 入 【 面 的 编辑 模式 
下 ， 全 选 ， 单 击 【 Planar 】( 平面 ) 将 模型 的 UV 展开 。 
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3 ) 如 图 6-240 所 示 ， 进 入 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 边 作 为 接 缝 分 开 。 
4 ) 如 图 6-241 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 【 Break 】( 断 开 ) 命令 将 
选 好 的 边 断 开 成 为 接 缝 。 
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5 ) 如 图 6-242 所 示 ， 进 入 【 面 】 的 编辑 模式 下 ， 选 中 图 中 所 显示 的 面 ， 单 击 
【 Planar 】( 平面 ) 面板 下 的 【Align X 】( 对 齐 X ) 命令 ， 得 到 图 6-243 所 示 效 果 。 
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6 ) 如 图 6-244 所 示 ， 平 面 化 之 后 并 没有 完全 展开 ， 再 进行 放松 处 理 。 单 击 【 Tools】 
( 工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 菜单 。 

7 ) 如 图 6-245 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松弛 )， 然 后 单 击 【 Start 
Relax 】( 开始 松弛 )， 得 到 图 6-246 所 示 效 果 。 
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8 ) 如 图 6-247 和 图 6-248 所 示 ， 用 以 上 同样 的 方法 制作 出 其 他 模型 的 UV。 
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9 ) 如 图 6-249 所 示 ， 利 用 图 中 的 工具 将 UV 的 接 颖 拉平 或 拉 直 ， 请 参见 前 文 的 详细 讲 


解 操 作 。 
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10 ) 如 图 6-250 所 示 ， 经 过 重复 的 制作 ， 将 这 个 模型 的 UV 已 展 完 ， 并 放置 在 合适 的 
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位 置 上 。 请 参考 第 3 章 对 于 UV 展开 的 原则 进行 操作 。 
[| | 
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11 ) 如 图 6-251 所 示 ， 将 物体 附加 在 一 起 。 
12 ) 如 图 6-252 所 示 ， 将 选中 的 物体 指定 一 个 【Unwrap UVW 】( UV 展开 ) 修改 吕 。 
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13 ) 如 图 6-253 所 示 ， 单 击 【 Edit 】( 编辑 ) 打开 UV 编辑 面板 。 进 入 【 面 】 的 编辑 模 
式 下 ， 全 选 ， 单 击 【 Planar 】( 平面 ) 将 模型 的 UV 展开 。 

14 ) 如 图 6-254 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 【Break 】( 断 开 ) 命令 
将 选 好 的 面 断 开 。 
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15 ) 如 图 6-255 所 示 ， 平面 化 之 后 并 没有 完全 展开 ， 再 进行 放松 处 理 。 单 击 【 Tools】 
( 工具 ) 下 的 【Relax... 】( 放松 ) 菜单 。 

16 ) 如 图 6-256 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松 弛 )， 然 后 单 击 
【 Start Relax 】( 开始 松弛 )， 得 到 图 6-257 所 示 效 果 。 
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17 ) 如 图 6-258 所 示 ， 在 【 面 】 的 编辑 模式 下 ， 选 中 图 中 所 示 的 面 。 
18 ) 如 图 6-259 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 【 Break 】( 断 开 ) 命令 
将 面 断 开 ， 并 让 其 放松 处 理 。 
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19 ) 如 图 6-260 ~ 图 6-265 所 示 ， 用 以 上 方法 制作 得 出 。 
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20 ) 如 图 6-266 所 示 ， 打 开 UV 编辑 面板 的 菜单 【Mapping 】( 贴图 ) 下 的 【 Flatten 
Mapping 】( 展 平 贴图 ) 命令 。 

21 ) 如 图 6-267 所 示 ， 在 弹出 的 【 Flatten Mapping 】( 展 平 贴图 ) 对 话 框 中 将 [【 Face 
Angle Threshold 】( 面 角度 阅 值 ) 设置 为 60， 单 击 【 OK 】 按 钮 将 会 自动 展 平 _ UV。 数值 越 
大 ， 接 缝 越 少 。 


(D ZBrush+3ds Max 


OE 


es 
Fle Edin Select Toola 
Flatten Mapping... Cn 


Normal hlapping... 


Unfold Mappang.. 





6—266 6—267 


22 ) 如 图 6-268 所 示 ， 自 动 展开 的 效果 。 
23 ) 如 图 6-269 所 示 ， 选 中 一 个 边 ， 会 出 现 一 个 蓝 色 边 ， 说 明 在 模型 上 是 同一 条 边 ， 
需要 将 同一 边 焊接 成 一 条 。 
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24 ) 如 图 6-270 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 单 击 鼠标 右键 ， 选 择 【 Stitch Selected 】 将 分 
开 的 线 焊接 成 一 条 ， 多 次 操作 得 到 图 6-271 所 示 效 果 。 
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25 ) 如 图 6-272 所 示 ， 将 边 拉 直 。 
26 ) 如 图 6-273 所 示 ，UV 重合 在 一 起 ， 共 用 相同 的 贴图 。 
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27 ) 图 6-274 和 图 6-275 所 示 ， 将 UV 放置 在 蓝 色 框 内 。 
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28 ) 图 6-276 所 示 ， 将 墙 附加 在 一 起 ， 并 让 其 自动 展开 UV。 
29 ) 图 6-277 所 示 ， 将 墙 的 UV 放置 在 蓝 色 框 内 。 
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30 ) 如 图 6-278 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 里 ， 选 中 墙 的 支柱 UV， 打 开 UV 编辑 面板 的 菜 
单 【Mapping 】( 贴图 ) 下 的 【Flatten Mapping 】( 展 平 贴图 ) 命令 。 

31 ) 如 图 6-279 所 示 ， 在 弹出 的 【 Flatten Mapping 】( 展 平 贴图 ) 对 话 框 中 将 【 Face 
Angle Threshold 】( 面 角度 辣 值 ) 设置 为 45， 单 击 【 OK 】 按 钮 将 会 自动 展 平 UV。 数值 越 
大 ， 接 颖 越 少 。 
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32 ) 如 图 6-280 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 单 击 鼠标 右键 ， 选择 【 Stitch Selected 】 将 分 


开 的 线 焊接 成 一 条 ， 多 次 操作 得 到 图 6-281 所 示 效 果 。 
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33 ) 如 图 6-282 所 示 ， 将 部 分 UV 放置 在 蓝 色 框 内 。 
34 ) 如 图 6-283 所 示 ， 将 其 泻 染 保存 成 “1024*1024px” 的 .png 格式 图 片 。 
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次 世代 游戏 场景 一 一 赛 道 废 直 


35 ) 如 图 6-284 和 图 6-285 所 示 ， 为 此 场景 中 主要 模型 的 UV 图 。 因 为 UV 展开 的 方 
法 是 一 致 的 ， 只 需要 按照 相应 的 制作 原则 即 可 完成 ， 故 其 余 的 物体 UV 在 此 省 略 制作 过 程 ， 
请 参阅 视频 详细 教程 。 
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6.4 ” 赛 道 上 废墟 固有 色 贴 图 制作 


有 6.4.1 制作 主体 模型 的 固有 色 贴 图 


1 ) 如 图 6-286 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 这 张 名 为 “wall.tga” 的 材质 。 
2 ) 如 图 6-287 所 示 ， 用 Adobe Photoshop 软件 打开 墙 体 UV 网 格 图 。 将 材质 放置 在 
UV 网 格 的 文档 中 并 按 图 层面 板 进行 命名 。 
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3 ) 如 图 6-288 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “CB0261_1_H.jpg” 的 材质 。 
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4 ) 如 图 6-289 所 示 ， 将 材质 放置 在 UV 网 格 文档 中 ， 将 “UV” 图 层 使 用 【 变 亮 】 混 合 方 
式 ， 显 示 出 图 层 下 的 材质 层 。 按 《Alt+T)》 键 将 材质 缩小 ， 并 根据 UV 网 格 摆 放 好 合适 的 位 置 。 
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第 6 章 四 
次 世代 游戏 场景 一 一 赛 道 废 坡 


5 ) 如 图 6-290 所 示 ， 复 制 多 层 并 放置 在 合适 的 位 置 上 。 使 用 橡皮 擦 工具 ， 将 i 


低 ， 把 两 个 图 层 相 接 的 痕迹 擦 除 挥 。 


Fle Edit Image Layer Select Filter View Window Help 
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6 ) 如 图 6-291 所 示 ， 将 多 个 图 层 按 〈Ctrl+E 》 键 合并 成 一 个 图 层 ， 将 这 个 图 层 使 用 


【 正片 到 底 】 的 方式 进行 混合 “wall” 图 层 。 
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7 ) 如 图 6-292 所 示 ， 打 开 第 三 个 ID 材质 球 。 
8 ) 如 图 6-293 所 示 ， 将 材质 链接 到 【 Maps 】( 贴图 ) 下 的 【Diffuse Color 】( 
色 ) 通道 上 


& 白 加 Ea 中 众人 名 
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漫 反 射 颜 


CD ZBrush+3ds Max 


9 ) 如 图 6-294 所 示 ， 将 贴图 指定 到 模型 上 。 
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10 ) 如 图 6-295 所 示 ， 参 考 UV 线 框 ， 将 材质 脏 迹 对 齐 绿色 接 颖 线 。 
11 ) 如 图 6-296 所 示 ， 将 贴图 在 3ds Max 里 显示 ， 发 现 墙 的 贴图 倒置 了 。 








6—295 6—296 


12 ) 如 图 6-297 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 选中 墙 的 UV， 单 击 鼠 标 右键 选择 【 Mirror 
Vertical 】( 和 垂直 和 镜像) 命令。 
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13 ) 如 图 6-298 所 示 ， 墙 体 的 贴图 正确 显示 之 后 的 效果 。 
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14 ) 如 图 6-299 所 示 ， 选 择 一 个 肌理 的 克隆 工具 。 
15 ) 如 图 6-300 所 示 ， 将 明显 的 脏 迹 克隆 挥 。 


lll Select Filter View Window Help 
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16 ) 如 图 6-301 所 示 ， 复 制 出 一 张 新 的 图 层 ， 并 以 【正常 】 的 方式 进行 显示 。 
17 ) 如 图 6-302 所 示 ， 打 开 【 色彩 范围 】 对 话 框 ， 吸 取 亮 白色 选区 。 
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CD ZBrush 二 3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
18 ) 如 图 6-303 所 示 ， 将 亮 白 色 范 围 按 ( Delete 〉 键 删除 掉 。 
19 ) 如 图 6-304 所 示 ， 将 这 个 图 层 使 用 【正片 王 底 】 的 混合 方式 。 
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20 ) 如 图 6-305 所 示 ， 为 这 个 图 层 增加 一 个 蒙 板 ， 使 用 画笔 工具 进行 绘制 。 
21 ) 如 图 6-306 所 示 ， 将 整个 图 层 降低 透明 度 。 






























































6-305 6-306 


22 ) 如 图 6-307 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “CD0089 2 L.jpg” 的 材质 。 
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23 ) 如 图 6-308 所 示 ， 打 开 【 色彩 范围 】 对 话 框 ， 吸 取 亮 白色 选区 。 
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24 ) 如 图 6-309 所 示 ， 将 暗部 肌理 留 下 ， 以 【正片 瑟 底 】 进 行 混合 。 
25 ) 如 图 6-310 所 示 ， 在 3ds Max 里 显示 效果 。 














6—-309 6-310 


26 ) 如 图 6-311 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “CB0318_1_M.jpg” 的 材质 。 
27 ) 如 图 6-312 所 示 ， 以 【正片 蕉 底 】 进 行 混 合 。 
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28 ) 如 图 6-313 ~ 图 6-322 所 示 ， 重复 以 上 的 操作 方法 ， 以 下 分 别 将 材质 对 应 到 贴图 
的 效果 ， 具 体制 作 请 参考 视频 教程 。 te 进行 混 
合 ， 加 上 蒙 板 然后 使 用 半 透 明 的 画笔 进行 适当 的 擦 除 ， 让 混合 的 效果 更 加 真实 。 
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29 ) 如 图 6-323 所 示 ， 在 PS 里 显示 的 贴图 效果 。 
30 ) 如 图 6-324 所 示 ， 在 3ds Max 里 显示 的 三 维 效果 。 
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31 ) 如 图 6-325 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “brick10.jpg” 的 材质 。 
32 ) 如 图 6-326 所 示 ， 将 砖 块 的 素材 放置 在 烟 向 的 UV 网 格 下 ， 按 快捷 键 《Cltrl+U 》 
打开 【色相 /饱和 度 】 的 设置 杠 ， 将 【 饱和 度 调整 到 如 图 的 效果 。 


少 ZBrush+3ds Max 


| Edit: Master 
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preview 
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33 ) 如 图 6-327 所 示 , 在 UV 编辑 面板 上 ， 选 中 图 中 顶点 将 其 选择 面 角 放 松 处 理 ， 将 
模型 上 的 由 图 调 准确 。 
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34 ) 如 图 6-328 所 示 ， 将 烟 向 另 一 半 的 UV 与 现 有 的 UV 进行 重合 ， 对 章 砖 块 的 缝隙 。 
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35 ) 如 图 6-329 所 示 ， 将 砖 块 的 素材 放置 在 烟 向 的 UV 网 格 下 ， 按 快捷 键 〈 Cltrl+U》 
打开 【 色相 /饱和 度 】 的 设置 框 ,将 【 饱和 度 】 调 整 到 如 图 的 效果 。 

36 ) 如 图 6-330 所 示 ， 打 开 菜 单 下 【图 像 】 一 【 调整 】 一 【 亮度/ 对比度 】 对 话 框 ， 
整 材质 的 对 比 度 及 亮度 。 


Hue/Saturation 
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37 ) 如 图 6-331~ 图 6-338 所 示 ， 重 复 以 上 的 操作 方法 ， 以 下 分 别 将 材质 对 应 到 贴图 的 
效果 ， 具 体制 作 请 参 a 在 制作 的 过 程 中 主要 是 将 素材 通过 【 正片 王 底 】 进 行 混合 ， 
加 上 蒙 板 然 后 使 用 半 透 明 的 画笔 进行 适当 的 擦 除 ， 同 时 将 【 饱和 度 】 降 低 ， 让 效果 更 加 真实 。 


上 
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38 ) 如 图 6-339 所 示 ， 在 3ds Max 里 显示 的 效果 ， 有 贴图 显示 错误 。 
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39 ) 如 图 6-340 ~ 图 6-343 所 示 ， 将 模型 的 UV 移动 到 合适 的 贴图 上 ， 让 其 显示 效果 
更 为 准确 与 真实 。 
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40 ) 如 图 6-344 所 示 ， 将 准确 的 墙 文 柱 按 《Shift 》 键 复制 多 个 并 摆 放 好 。 
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41 ) 如 图 6-345 所 示 ， 将 墙 按 《Alt+Q 》 键 孤立 出 来 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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42 ) 如 图 6-346 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 的 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 连 接 出 10 条 边 。 
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43 ) 如 图 6-347 所 示 ， 将 墙 的 两 个 侧面 的 UV 放松 展 平 。 


44 ) 如 图 6-348 所 示 ， 将 墙 按 照 之 前 创建 的 10 条 边 进 行 等 比 的 断 开 ， 并 重合 在 一 起 ， 
共用 一 张贴 图 。 
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45 ) 如 图 6-349 所 示 ， 将 UV 的 接 颖 完全 拉 直 ， 并 重合 在 一 条 线 上 。 
46 ) 如 图 6-350 所 示 ， 墙 的 贴图 完成 效果 。 

47 ) 如 图 6-351 所 示 ， 固 有 色 材 质 制作 完成 。 

48 ) 如 图 6-352 所 示 ，3ds Max 里 显示 的 效果 。 
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49 ) 如 图 6-353 和 图 6-354 所 示 ， 通 过 以 上 制作 贴图 的 方法 ， 可 以 使 用 同样 的 方法 制 
作出 另外 一 张 UV 贴图 ， 详 细 的 制作 过 程 请 参见 视频 教程 。 
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作 64.2 制作 草地 的 因 有 色 贴 加 

1 ) 如 图 6-355 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 这 张 名 为 “grnd02.jpg” 的 材质 ， 在 Adobe 
Photoshop 软件 中 新 建 一 个 “512px*512px” 的 文档 。 

2 ) 如 图 6-356 所 示 ， 将 材质 移动 到 新 建文 要 上 ， 并 填 满 。 
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3 ) 如 图 6-357 所 示 ， 执行 【 Filter 】( 滤 镜 ) 一 【Other 】( 其 他 ) 一 【 Offset 】( 位 移 ) 
命令 。 将 【 Horizontal 】( 水 平 ) 与 【Vertical 】( 垂直 ) 数值 调 到 256， 单 击 【 OK 】 按 钮 ， 以 
此 来 制作 无 颖 贴图 。 

4 ) 如 图 6-358 所 示 ， 使 用 【 仿制 图 章 】 工 具 ， 将 接 颖 处 理 掉 ， 并 保存 成 .tga 格式 。 

5 ) 如 图 6-359 所 示 ， 将 草地 的 模型 赋予 第 5 个 ID 材质 球 。 

6 ) 如 图 6-360 所 示 ， 在 漫 反 射 通 道里 显示 的 效果 。 

7 ) 如 图 6-361 所 示 ， 打 开 UV 编辑 面板 。 在 【 面 】 的 编辑 模式 下 ， 选 中 草地 的 UV， 
去 掉 【 Normalize Map 】( 规格 化 贴图 ) 前 的 勾 ， 单 击 【 Planar 】( 平面 ) 按钮 ， 将 草地 UV 
按 比 例 展 平 。 
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8 ) 如 图 6-362 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松 弛 )， 然 后 单 击 【 Start 
Relax 】( 开始 松弛 )。 
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9 ) 如 图 6-363 所 示 ， 将 UV 大 小 调整 到 合适 的 显示 效果 。 
10 ) 如 图 6-364 所 示 ， 为 整体 显示 的 效果 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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11 ) 如 图 6-365 所 示 ， 转 换 成 可 编辑 多 边 形 ， 进 入 【 点 】 编 辑 模式 下 ， 勾 选 【 Use 
Soft Selection 】( 使 用 软 选择 ) 命令 ， 启 用 软 选 择 ， 将 【 Falloff 】( 衰减 ) 值 设置 为 一 定数 
据 ， 调 节点 的 位 置 。 

12 ) 如 图 6-366 所 示 ， 使 用 软 选择 将 
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13 ) 如 图 6-367 和 图 6-368 所 示 ， 进 一 步调 整 点 ， 得 到 最 终 调节 的 效果 。 
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有 64.3 制作 路 面 的 因 有 色 贴图 


1 ) 如 图 6-369 所 示 ， 在 Adobe Photoshop 软件 中 新 建 一 个 “1024px*512px” 的 文档 。 
2 ) 如 图 6-370 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “ground001.jpg” 的 材质 ， 按 快捷 键 
(Ctrl+U 打开 【 色相 /饱和 度 】 设 置 框 ， 将 色相 调整 至 图 中 所 示 效 果 。 
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3 ) 如 图 6-371 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “Concrete Floors Damaged 
0020_M.jpg” 的 材质 。 
4 ) 如 图 6-372 所 示 ， 将 素材 铺 平 。 
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5 ) 如 图 6-373 所 示 ， 打 开 【 仿制 图 章 】 工 具 ， 并 选择 一 个 合适 的 笔 刷 。 
6 ) 6-374 所 示 ， 将 贴图 明显 重复 的 地 方 用 图 章 工 具 绘 制 出 不 一 样 的 效果 。 


re 
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7 ) 如 图 6-375 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “con006.jpg” 的 材质 ， 并 移动 到 贴图 


文档 中 。 
8 ) 如 图 6-376 所 示 ， 对 此 图 层 新 建 一 个 蒙 板 ， 利 用 不 规则 笔 刷 将 相 接 处 擦 除 出 更 真实 


的 效果 。 


rT 
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9 ) 如 图 6-377 所 示 ， 执 行 【 Filter 】( 滤 镜 ) 一 【Other 】( 其 他 ) 一 【Offset 】( 位 移 ) 
命令 。 将 【 Horizontal 】( 水 平 ) 数值 调 到 512， 单 击 【 OK ] 按钮， 以 此 来 制作 无 颖 贴图 。 
10 ) 如 图 6-378 所 示 ， 使 用 【 仿制 图 章 】 工 具 ， 将 接 缝 处 理 掉 。 


Horizontat S12 J pixek right 





6-377 6-378 


11 ) 如 图 6-379 所 示 ， 在 3ds Max 里 ， 将 地 面 的 边 移 动 到 合适 的 位 置 上 。 
12 ) 如 图 6-380 所 示 ， 将 选中 的 多 边 形 进行 分 离 。 
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第 6 章 四 


13 ) 如 图 6-381 所 示 ， 打 开 UV 编辑 面板 。 在 【 面 】 的 编辑 模式 下 ， 选 中 草地 的 UV， 
去 掉 【 Normalize Map 】( 规格 化 贴图 ) 前 的 勾 ， 单 击 【 Planar 】( 平面 ) 按钮 ， 将 草地 UV 
按 比 例 展 平 。 

14 ) 如 图 6-382 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 ， 将 其 调整 到 合适 的 比例 。 
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15 ) 如 图 6-383 所 示 ， 将 草地 的 模型 赋予 第 6 个 ID 材质 球 。 
16 ) 如 图 6-384 所 示 ， 将 【Set ID 】 设 置 为 6， 贴 图 在 视 口 中 正确 显示 。 
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17 ) 如 图 6-385 所 示 ， 将 贴图 缩放 到 合适 的 大 小 ， 并 创建 一 条 边 。 
18 ) 如 图 6-386 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 多 边 形 】 的 编辑 模式 下 ， 删 除 一 半 的 多 边 形 。 





6-385 6—-3806 


CD ZBrush+3ds Max 


19 ) 如 图 6-387 所 示 ， 以 复制 的 方式 镜像 多 边 形 。 
20 ) 如 图 6-388 所 示 ， 将 两 个 片 附加 在 一 起 ， 并 将 顶点 焊接 。 
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21 ) 如 图 6-389 所 示 ， 进入 UV 编辑 面板 ， 选 中 镜像 片 的 UV， 单 击 【 Mirror 
Horizontal 】( 水 平 镜像 ) 命令 ， 让 贴图 产生 变化 。 
22 ) 如 图 6-390 所 示 ， 调 整 后 的 效果 。 
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23 ) 如 图 6-391 所 示 ， 转 换 成 可 编辑 多 边 形 ， 进 入 【 点 】 编 辑 模式 下 ， 勾 选 【 Use 
Soft Selection 】( 使 用 软 选择 ) 命令 ， 局 用 软 选 择 ， 调 节 草 地 模型 显示 效果 。 

24 ) 如 图 6-392 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 的 【 边 】 编 辑 模式 下 ， 创 建 出 两 条 边 。 

25 ) 如 图 6-393 所 示 ， 路 面 的 固有 色 贴 图 暂时 完成 。 
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出 ZBrush+ 3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
傲 64.4 制作 树 的 贴图 
1 ) 如 图 6-394 所 示 ， 在 Adobe Photoshop 软件 中 创建 一 个 “1024px*1024px” 的 文 


档 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 图 中 的 四 张 树 的 贴图 ， 放 置 在 文档 中 。 
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2 ) 如 图 6-395 所 示 ， 选 中 四 棵 树 的 选区 ， 打 开 【 通道 】 面 板 ， 创 建 一 个 人 Alpha 1 j 


3 ) 如 图 6-396 所 示 ， 填 充 为 白色 。 


二 Unied-! © OW [Layer 4 Alphe lj 向 
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4 ) 如 图 6-397 所 示 ， 回 到 【 图 层 】 面 板 ， 在 树 图 层 的 底下 创建 一 个 新 的 图 层 ， 填 充 为 
绿色 ， 将 树 图 层 以 【正片 压 底 】 的 方式 进行 混合 。 


次 世代 游戏 场景 一 一 赛 道 废墟 
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5 ) 如 图 6-398 所 示 ， 复 制 出 一 个 树 的 图 层 ， 以 正常 的 方式 显示 。 将 【 橡皮 擦 】 工 具 调 
成 半 透 明 的 方式 将 树 的 明暗 制作 出 来 ， 保 存 成 .tga 图 片 格式 。 
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6 ) 如 图 6-399 所 示 ， 在 3ds Max 里 创建 一 个 片面 ， 转 换 为 可 编辑 多 边 形 。 
7 ) 如 图 6-400 所 示 ， 指 定 一 个 材质 球 给 这 个 多 边 形 。 
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8 ) 如 图 6-401 所 示 ， 将 贴图 指定 给 材质 球 ， 勾 选 【2-Sided 】 前 的 框 将 双 面 材质 开启 。 
9 ) 如 图 6-402 所 示 ， 单 击 鼠 标 右键 选择 【 Spilit 】( 断 开 ) 命令 将 选中 的 边 断 开 ， 使 片 
面 断 开 为 四 份 多 边 形 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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10 ) 如 图 6-403 所 示 ， 将 四 个 面 都 分 离 出 来 ， 并 将 每 个 模型 的 中 心 点 居中 人 处理 。 


11 ) 如 图 6-404 所 示 ， 将 每 棵 树 的 模型 都 垂直 复制 一 份 ， 形 成 十 字 交 叉 的 万 式 呈现 。 
12 ) 如 图 6-405 所 示 ， 将 树 的 模型 放置 在 合适 的 位 置 上 。 
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年 【 Diffuse Color 】( 漫 反 射 颜色 ) 通道 上 材质 拖 搜 到 





13 ) 如 图 6-406 所 示 ，) 
【 Opacity 】( 透明 度 ) 通道 上 。 

14 ) 如 图 6-407 所 示 ， 单 击 【 Mono Channel Output 】( 单 通道 输出 ) 下 的 【Alpha 】 
选项 ， 让 树 形成 透明 显示 ， 如 图 6-408 所 示 。 
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15 ) 如 图 6-409 所 示 ， 将 参考 图 树 摆 放 到 合适 的 位 置 上 ， 树 的 贴图 制作 完成 。 
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S 6.4.5 完善 草地 的 固有 色 贴图 


1) 如 图 6-410 所 示 ， 用 PS 软件 打开 之 前 制作 草地 的 psd 文件 。 
2 ) 如 图 6-411 所 示 ， 在 素材 文件 夹 中 找到 名 为 “neanderthal013.jpg” 的 材质 ， 并 移 
动 到 贴图 文档 中 。 
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3 ) 如 图 6-412 所 示 ， 为 这 个 材质 图 层 增加 一 个 蒙 板 ， 使 用 一 个 肌理 笔 刷 。 

4 ) 如 图 6-413 所 示 ， 使 用 肌理 笔 刷 在 蒙 板 上 制作 出 两 张 图 像 夺 加 的 效果 。 

5 ) 如 图 6-414 所 示 ， 用 同样 的 方法 制作 出 落叶 的 效果 。 

6 ) 如 图 6-415 所 示 ， 用 套 索 工具 将 “CFD0030_4_M.jpg” 材 质 上 的 细节 移动 到 文档 
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图 6-413 
】 对 话 框 ， 将 亮度 调 低 ， 使 两 个 图 层 著 加 的 效 


7 ) 如 图 6-416 所 示 ， 打 开 【 亮度 /对 比 度 
果 更 加 真实 。 
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8 ) 如 图 6-417 所 示 ， 使 用 第 7 个 ID 材质 球 。 
9 ) 如 图 6—418 所 示 ， 进入 可 编辑 多 边 形 【 多 边 力 形 】 编辑 模式 下 ， 选择 图 中 的 多 边 1 


ED 
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10 ) 如 图 6-419 所 示 ， 将 【 Set ID | 设置 为 7。 
11 ) 如 图 6-420 所 示 ， 将 贴图 在 视 口 中 显示 。 
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12 ) 如 图 6-421~ 图 6-423 所 示 ， 多 处 显示 的 效果 及 最 终 显示 效果 。 
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光 6.4.6 ”制作 天 空 的 贴图 


1 ) 如 图 6-424 所 示 ， 用 PS 软件 打开 素材 文件 夹 中 的 “sea08.jpg” 文 件 。 
2 ) 如 图 6-425 所 示 ， 用 【裁剪 】 工 具 将 图 片 裁剪 成 图 中 所 示 效 果 。 
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3 ) 如 图 6-426 所 示 ， 执行 【 Filter 】( 滤 镜 ) 一 【Other 】( 其 他 ) 一 【 Offset 】( 位 移 ) 
命令 。 将 【 Horizontal 】( 水 平 ) 数值 调 到 512， 单 击 【 OK 】 按 钮 ， 以 此 来 制作 无 颖 贴图 。 

4 ) 如 图 6-427 所 示 ， 使 用 【 仿制 图 章 】 工 具 ， 将 接 颖 处 理 掉 。 

5 ) 如 图 6-428 所 示 ， 将 看 不 到 的 地 面 按 〈《Delete 》 键 删除 掉 。 

6 ) 如 图 6-429 所 示 ， 创 建 一 个 球体 ， 将 其 他 模型 包 否 住 。 
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7 ) 如 图 6-430 所 示 ， 将 球体 不 需要 的 部 分 按 《Delete 〉 键 删除 掉 。 
8 ) 如 图 6-431 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 元 素 】 编 辑 模式 下 ， 选 中 天 空 的 模型 ， 单 击 
鼠标 右键 ， 选 择 【 Flip Normals 】( 翻转 法 线 ) 命令 ， 将 模型 的 法 线 翻 转 过 来 。 


7 Quickslice 
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9 ) 如 图 6-432 所 示 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 【 多 边 形 】 编 辑 模式 下 ， 将 一 端的 多 边 形 按 
《 Delete 》 键 删除 掉 ， 以 便 观 察 。 
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10 ) 如 图 6-433 所 示 ， 指 定 一 个 材质 球 ， 并 链接 好 天 空 的 贴图 。 
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11 ) 如 图 6-434 所 示 ， 选 择 【 Relax By Face Angles 】( 由 面 角 松弛 )， 然 后 单 击 
【 Start Relax 】( 开始 松弛 )。 
12 ) 如 图 6-435 所 示 ， 在 UV 编辑 面板 上 调整 贴图 与 UV 的 关系 。 
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13 ) 如 图 6-436 和 图 6-437 所 示 ， 天 空 的 贴图 制作 完成 。 
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6.5 ” 赛 道 废墟 法 线 贴 图 制作 


有 6.5.1 制作 主体 模型 的 法 线 贴图 


1 ) 如 图 6-438 所 示 ， 用 Adobe Photoshop 软件 打开 之 前 制作 的 固有 色 贴 图 ， 并 复制 
出 一 个 新 的 组 。 
2 ) 如 图 6-439 所 示 ， 只 保留 明显 的 凹凸 痕迹 的 信息 ， 阴 影 层 隐藏 。 
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(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
3 ) 如 图 6-440 所 示 ， 将 去 挥 阴影 层 的 文档 拼合 成 一 个 图 层 。 


4 ) 如 图 6-441 所 示 ， 将 暗部 填充 深 色 ， 为 法 线 目 凸 做 准备 ， 因 为 亮 部 会 突出 ， 暗 部 会 
凹陷 ， 这 样 效果 会 更 好 一 些 。 
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5 ) 如 图 6-442 所 示 ， 用 画笔 工具 在 砖 块 的 缝隙 上 也 绘制 出 深 色 的 边缘 线 。 
6 ) 如 图 6-443 所 示 ， 为 制作 完成 的 效果 。 
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7 ) 如 图 6-444 所 示 ， 在 3ds Max 中 创建 一 个 正方 形 的 片 ， 并 将 长 度 与 宽度 分 段 设置 
为 100。 

8 ) 如 图 6-445 所 示 ， 将 模型 导出 成 “.obj” 文 件 。 

9 ) 目前 制作 法 线 贴图 的 方法 有 多 种 ， 本 案例 当中 主要 是 使 用 两 种 方法 : 一 种 就 是 现在 
使 用 ZBrush 软件 将 图 片 信息 转 成 带 有 四 上 同 信息 的 高 精度 模型 ， 然 后 将 模型 放 入 3ds Max 中 
进行 烘焙 得 到 法 线 贴图 ; 第 二 种 是 利用 PS 转 法 线 的 插件 “NormalMapFilter” 来 制作 。 在 文 
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中 主要 是 告诉 读者 一 些 基 本 的 使 用 方法 ， 还 是 希望 大 家 更 多 地 兰 试 制作 。 
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10 ) 如 图 6-446~ 图 6-451 所 示 ， 本 章 案例 中 ， 主 体 模型 的 贴图 多 以 砖 块 和 水 泥 材 质 
为 主 ， 四 凸 信息 不 是 特别 的 强烈 ， 所 以 不 需要 在 3ds Max 里 制作 高 精度 模型 ， 而 是 利用 
ZBrush 将 我 们 之 前 在 PS 里 制作 的 固有 色 贴 图 转 成 带 有 四 凸 信息 的 高 精度 模型 ， 在 后 续 的 章 
节 中 会 详细 地 讲解 在 ZBrush 当中 的 制作 方法 ， 在 此 ， 将 省 略 此 操作 ， 详 细 制 作 请 参见 视频 
教程 及 后 续 章 节 的 图 文教 程 。 
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11 ) 如 图 6-452 所 示 ， 将 ZBrush 中 制作 的 模型 导入 到 3ds Max 中 。 
12 ) 如 图 6-453 所 示 ， 新 建 一 个 片 ， 与 蓝 色 的 模型 居中 对 齐 。 





6-452 6-453 


13 ) 如 图 6-454~ 图 6-457 所 示 ， 以 下 内 容 是 在 3ds Max 里 进行 烘 烤 制作， 详细 制作 
过 程 请 参见 第 5.4.2 章 内 容 以 及 视频 教程 。 
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14 ) 如 图 6-458 所 示 ， 在 PS 软件 中 打开 烘焙 出 来 的 法 线 贴图 。 
15 ) 如 图 6-459 所 示 ， 在 材质 编辑 面板 上 打开 【Bump 】( 四 凸 ) 通道 ， 选 中 【Normal 
Bump 】( 法 线 凹 凸 ) 命令 ， 将 法 线 贴 图 链接 到 【Bump 】 上 。 
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16 ) 如 图 6-460 所 示 ， 泻 染 显 示 出 法 线 贴 图 对 模型 的 影响 ， 得 到 凹凸 信息 
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17 ) 如 图 6-461 所 示 ， 法 线 贴图 制作 完成 及 泻 染 显示 效果 。 
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18 ) 如 图 6-462 ~ 6-466 所 示 ， 使 用 以 上 的 方法 将 另 一 部 分 主体 物 的 法 线 贴图 制作 完 
成 ， 详 细 过 程 请 参见 视频 教程 。 
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有 6.5.2 制作 草地 的 法 线 贴图 
1 ) 如 图 6-467 所 示 ， 用 Adobe Photoshop 软件 打开 草地 的 贴图 。 
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2 ) 如 图 6-468 所 示 ， 对 这 个 图 层 使 用 【去 色 】 命 令 。 
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3 ) 如 图 6-469 所 示 ， 在 贴图 图 层 上 方 新 建 一 个 图 层 ， 并 以 【 甘 加 】 的 混合 方式 显示 。 
4 ) 如 图 6-470 所 示 ， 对 新 建 的 空白 图 层 创建 一 个 黑色 蒙 板 。 
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5 ) 如 图 6-471 所 示 ， 使 用 画笔 在 蒙 板 上 将 草地 上 的 叶子 细节 绘制 得 更 加 明确 。 
6 ) 如 图 6-472 所 示 ， 在 菜单 【 滤 镜 】 下 ， 打 开 【 NormalMapFilter 】 命令 。 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
7 ) 如 图 6-473 所 示 ， 按 图 中 设置 参数 。 单 击 【 OK】 确定， 得 到 图 6-474 所 示 
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8 ) 如 图 6-475 所 示 ， 用 PS 软件 打开 另 一 张 草图 的 贴图 文件 。 
9 ) 如 图 6-476 所 示 ， 将 上 一 张 制作 好 的 草地 法 线 贴图 移动 到 新 打开 的 文档 中 ， 并 放置 
在 图 中 所 示 的 位 置 上 。 





让 


de "ed I Ea 











GUT7ONMPNKCTG 














6-475 6-476 


10 ) 如 图 6-477 所 示 ， 将 “Layer 3 copy” 图 层 的 蒙 板 移动 到 “Layer 7” 法 线 贴图 
Ee 

11 ) 如 图 6-478 所 示 ， 选 中 “Layer 3 copy” 图 层 。 在 菜单 【 滤 镜 】 下 ， 打 开 
【 NormalMapFilter 】 命 令 ， 按 图 中 设置 参数 。 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 。 
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12 ) 如 图 6-479 所 示 , 将 “Layer 7 
13 ) 如 图 6-480 所 示 , 将 “Layer 8” 
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NVIDIA Normal Map Filter (v7.79) BE 
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图 层 的 蒙 板 移 动 到 “Layer 3 copy” 上 。 
图 层 的 蒙 板 移 动 到 “Layer 7” 法 线 贴 图 上 。 
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14 ) 如 图 6-481 所 示 ， 选 中 “Layer 3 copy” 图 层 。 在 菜单 【 滤 镜 】 下 ， 打 开 
【 NormalMapFilter 】 命 令 ， 按 图 中 设置 参数 。 单 击 【 OK 】 按 钮 确定 ， 草 地 的 法 线 贴 图 制作 
完成 ， 如 图 6-482 所 示 。 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
SS 6.5.3 制作 路 面 的 法 线 贴图 
1 ) 如 图 6-483 所 示 ， 用 PS 软件 打开 路 面 的 psd 文档 。 
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2 ) 如 图 6-484 所 示 ， 将 贴图 去 色 ， 在 菜单 【 滤 镜 】 下 ， 打 开 【 NormalMapFilter 】 命 
令 ， 按 图 中 设置 参数 ， 单 击 【 OK |】 按钮 确定 。 
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3 ) 如 图 6-485 所 示 ， 将 贴图 的 水 泥 材 质 部 分 分 离 出 来 ， 单 独 制作 法 线 由 图 。 
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4 ) 如 图 6-486 所 示 ， 在 水 泥 材 质 下 增加 一 个 黑色 背景 ， 并 将 两 个 图 层 合并 成 一 个 图 层 。 
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5 ) 如 图 6-487 所 示 ， 将 贴图 去 色 ， 在 菜单 【 滤 镜 】 下， 打开 【 NormalMaprFilter 】 命 
单 击 【 OK 】 按 钮 确定 ， 得 到 图 6-488 所 示 效 果 。 


， 按 图 中 设置 参数 ， 
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6 ) 如 图 6-489 所 示 ， 将 图 层 以 【到 加 】 的 方式 进行 混合 。 
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7 ) 如 图 6-490 所 示 ， 路 面 的 法 线 贴 图 制作 完成 。 
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SS 6.54 制作 植被 的 法 线 贴图 


1) 如 图 6-491 和 图 6-492 所 示 ， 植 被 制作 法 线 贴图 的 方法 同上 ， 在 此 就 略 去 制作 的 
过 程 ， 具 体制 作 过 程 请 参见 视频 教程 。 
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2 ) 如 图 6-493 和 图 6-494 所 示 ， 在 3ds Max 里 显示 法 线 贴图 的 效果 ， 法 线 贴 图 制作 
完成 。 
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6.6” 赛 道 废墟 高 光 贴 图 制作 
1 ) 如 图 6-495 所 示 ， 用 PS 软件 打开 主体 模型 的 固有 人 色 贴图 ， 在 图 层面 板 上 新 建 一 个 


CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 


组 ， 并 命名 为 “spec”， 将 “diff? 组 中 的 图 层 复制 到 高 光 贴 图 的 组 里 。 





2 ) 如 图 6-496 所 示 ， 将 图 中 的 阴影 做 【Invert 】( 反 相 ) 处 理 。 
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3 ) 如 图 6-497 所 示 ， 使 用 【Invert 】( 反问 ) 
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一 个 图 层 上 。 
4 ) 如 图 6-498 所 示 ， 按 《Ctrlt+L》 键 打开 【 色 阶 】 对 话 杠 ， 调 整 出 图 中 所 示 效 果 。 
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后 的 效果 ， 并 将 可 用 的 图 层 合 并 到 
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5 ) 如 图 6-499 所 示 ， 打 开 【Brightness/Contrast 】( 亮度 /对 比 度 ) 对 话 框 ， 将 材质 调 
至 图 中 所 示 效 果 。 

6 ) 如 图 6-500 所 示 ， 打开 【 Hue/Saturation 】( 色相 /饱和 度 ) 对 话 框 ， 将 饱和 度 调 
到 -100， 让 其 以 单 色 显示 。 
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7 ) 如 图 6-501 和 图 6-502 所 示 ， 打 开 【 Brightness/Contrast 】( 亮度 /对 比 度 ) 对 话 
框 ， 将 较 腕 的 选区 部 分 的 内 容 调 暗 一 些 ， 制 作 高 光 贴 图 时 需要 将 来 源 贴图 去 色 ， 过 滤 出 高 光 
的 部 分 。 注 意 模型 的 凹凸 信息 ， 凸 起 的 部 分 受 光 度 就 比较 高 ， 凹 下 去 的 地 方 受 光度 小 ， 将 这 
两 个 地 方 进 行 适度 的 调整 对 比 度 ， 然 后 进行 琶 加 。 最 后 因 材 质 的 不 同 整体 调整 灰 度 来 区 别 其 
受 光 度 ， 再 针对 特定 的 细节 和 结构 做 不 同 的 调整 。 

8 ) 如 图 6-503 所 示 ， 高 光 贴 图 制作 完成 。 

9 ) 如 图 6-504 所 示 ， 打 开 3ds Max 材质 编辑 面板 ， 将 高 光 贴 图 链接 到 【 Specular 
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10 ) 如 图 6-505 ~ 6-511 所 示 ， 按 照 制作 高 光 贴 图 的 原则 ， 已 经 使 用 以 上 的 方法 将 其 
他 贴图 的 高 光 贴 图 制作 完成 ， 由 于 制作 过 程 比较 类 似 ， 在 此 省 略 ， 详 细 制 作 过 程 请 参见 视频 


教程 。 
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由 于 篇 幅 限制 ， 这 章 的 案例 制作 到 此 结束 ， 案 例 的 展示 效果 图 如 图 6-512 所 示 。 
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第 7 章 ”次 世代 游戏 角色 制作 
基础 ZBrush 详解 


7.1 次 世代 游戏 介绍 与 作品 赏析 


全 71.1 次 世代 游戏 介绍 


次 世代 ， 即 下 一 个 世代 ， 未 来 的 世代 ， 是 前 世代 所 不 能 做 到 的 东西 。 次 世代 的 游戏 采用 了 
以 前 没有 出 现 过 的 一 些 突破 性 技术 ， 在 画面 、 画 质 、 技 术 ， 游 戏 性 都 有 了 划时代 的 改变 。 狭 义 
的 讲 次 世代 游戏 是 只 能 在 XBOX 360，Play Station 3 ( PS3 )，Wii 及 其 更 高 版 本 的 游戏 机 上 运行 
的 游戏 ， 但 随 着 PC 的 升级 ， 所 能 运行 的 数据 量 越 来 越 大 ，XBO X360、PS3 和 Wii 对 于 高 端 游 
戏 的 主 罕 已 成 为 过 去 ， 现 在 “次 世代 游戏 ”是 指 和 同类 游戏 相 比 技术 更 加 先进 、 男 面 更 加 绚 
丽 、 角 色 场 景 更 加 通 真 的 游戏 。 而 现在 网 络 上 许多 使 用 高 疾 游 戏 引 擎 制作 的 PC 游戏 都 称 为 “次 
世代 游戏 ”。 

次 世代 的 到 来 ， 掀 起 了 次 世代 游戏 技术 和 美术 的 浪潮 。 游 戏 的 技术 主要 体现 在 游戏 引 苟 
开发 技术 和 美术 技术 ， 在 次 世代 游戏 中 ， 游 戏 引 擎 技术 成 为 了 各 大 游戏 公司 争 相 角 了 逐 的 对 
象 ， 比 如 Epic Games 公司 的 虚幻 3 引擎 参与 制作 的 《战争 机 器 3》，Cry 引擎 3 制作 的 《 扳 
岛 危 机 2》， 使 用 DICE 公司 的 新 引擎 “ 寒 者 2” 开 发 的 《战地 3》 都 凭借 着 强大 的 引擎 技术 
在 次 世代 游戏 领域 有 着 很 高 的 知名 度 。 次 世代 游戏 引擎 大 多 都 能 提供 高 水 准 的 画 质 、 副 真 的 
物理 引擎 、 丰 富 的 细节 、 强 大 的 光 效 、 逼 真 的 声音 等 ， 这 些 都 为 玩家 提供 了 最 大 化 的 游戏 
性 。 随 着 引 敬 技术 和 美术 技术 的 发 展 ， 对 游戏 美术 提出 了 更 高 的 要 求 ， 比 如 制作 贷 真 而 细 市 
丰富 的 游戏 角色 和 场景 、 质 感 强烈 的 游戏 道具 、 绚 丽 的 光 效 等 ， 这 些 都 可 以 通过 贴图 技术 来 
实现 ， 比 如 采用 法 线 贴 图 来 搬 绘 物体 表面 细 市 的 凸 思 变 化 增加 细 市 ， 闫 色 贴 图 来 表现 物 
体 的 颜色 和 纹理 ， 高 光 贴 图 来 表现 物体 在 光线 照射 条 件 下 体现 出 的 质感 ， 通 过 贴图 也 可 
以 实现 光 效 ， 但 游戏 引擎 所 创造 出 来 的 光 效 更 允 真 ， 更 丰富 。 


区 7.1.2 次 世代 游戏 作品 欣赏 
次 世代 游戏 作品 几乎 都 有 一 个 共同 点 ， 那 束 是 有 通 真 的 质感 、 丰 富 细 ?P ， 次 世代 游戏 作 


品 可 以 是 科幻 性 和 不 具 约 束 性 ， 所 以 表现 的 范围 也 比较 广 ， 下 面 就 是 一 些 CG 艺术 家 制作 的 
次 世代 作品 ， 如 图 7-1~ 图 7-9 所 示 。 
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7.2 ”次 世代 游戏 美术 软件 的 应 用 


游戏 制作 是 一 门 综合 的 艺术 ， 用 到 的 软件 也 是 非常 多 的 ， 主 要 分 为 引擎 程序 类 和 美术 制 
作 类 ， 这 里 主要 讲 次 世代 游戏 美术 制作 类 常用 的 一 些 软 件 。 

3ds Max、MAYA 和 Softimage XSI 都 是 用 来 表现 三 维 立体 效果 的 三 维 软件 ， 都 
可 以 用 来 制作 模型 ， 如 图 7-10 所 示 。 在 国内 3ds Max 使 用 的 人 数 是 最 多 的 ， 因 为 
3ds Max 入 门 比 较 简 单 ， 只 要 使 用 相关 的 命令 就 可 以 完成 制作 工作 。MAYA 相对 而 言 
是 比较 难 的 ， 国 内 也 有 一 定 的 使 用 人 群 ，MAYA 在 动漫 和 影视 动画 方面 有 更 广泛 的 运 
用 ，MAYA 的 CG 功能 是 十 分 全 面 和 强大 的 ， 比 如 建 模 、 粒 子 系统 、 毛 发 生成 、 衣 料 
仿真 等 。Softimage XSI 是 一 款 巨 型 软件 ， 功 能 非常 强大 ， 它 的 目标 群 是 那些 企业 用 
户 ， 也 就 是 说 ， 它 更 适合 那些 团队 合作 式 的 制作 环境 ， 这 款 软 件 非常 适合 故事 片 、 电 
影 、 动 画 的 制作 。 
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图 7-10 


Photoshop 和 lllustrator 都 是 Adobe 公司 开发 的 平面 制作 软件 ， 如 图 7-11 所 示 ， 
在 游戏 美术 制作 中 常用 于 贴图 的 绘制 和 一 些 平面 图 形 文字 的 处 理 ， 还 有 一 些 游戏 美术 师 
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喜欢 用 Painter 来 绘制 贴图 ， 这 些 都 是 可 以 的 ， 根 据 自己 的 习惯 可 任意 选择 或 交互 使 用 。 











Photoshop Jllustrator 
7—11 
CrazyBump 是 一 个 图 片 转 法 线 帖 图 的 软件 ， 操 作 起 来 非常 方便 ， 能 同时 导出 法 线 、 置 
换 、 高 光 和 全 封闭 环境 光 帆 图 ， 这 些 贴图 的 强 弱 都 可 调节 ， 并 有 即时 浏览 窗口 ， 如 图 7-12 
所 示 。 这 个 软件 最 主要 的 是 利用 普通 的 2D 图 像 制 作出 带 有 Z 轴 ( 高 度 ) 信息 的 法 线 图 像 ， 
可 以 将 法 线 图 像 用 于 其 他 3D 软件 里 ， 在 一 个 低 精度 的 模型 上 显示 高 精度 的 效果 ， 被 大 量 用 
于 游戏 中 。 


CrazyBump Beta - aztec007 (1200 x 900) xX 





2 XK 








图 7-12 


BodyPaint 3D 是 一 款 绘制 贴图 的 软件 ， 如 图 7-13 所 示 ， 可 以 与 3ds Max、MAYA 相 
连接 ， 在 模型 分 完 UV 后 可 以 直接 在 三 维 软件 中 连接 BodyPainter 进行 绘制 材质 ， 这 个 软件 
是 非常 实用 的 ， 可 以 大 大 提高 绘制 贴图 的 效率 和 绘制 的 贴图 效果 。 

Unfold3D 是 一 款 3D 分 UV 的 工具 ， 在 游戏 设计 中 是 经 常用 到 的 ， 其 展开 UV 的 功能 非 
常 强大， 可 以 快速 、 便 捷 、 完 整地 将 所 有 的 模型 UV 展开 ， 而 且 操 作 简 单 ， 这 个 软件 大 大 提 
高 了 三 维 设计 的 速度 ， 提 高 了 工作 效率 ， 如 图 7-14 所 示 。 
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图 7-14 


ZBrush 是 一 个 用 于 数字 雕刻 和 绘画 的 软件 ， 如 图 7-15 所 示 。 在 游戏 设计 中 主要 用 来 
雕刻 模型 的 细节 和 绘制 模型 的 贴图 ， 通 过 制作 模型 的 法 线 贴图 和 置换 贴图 可 以 实现 在 低 模 上 
显示 高 模 的 细节 。 它 以 强大 的 功能 和 直观 的 工作 流程 彻底 颠覆 了 过 去 三 维 设计 的 工作 模式 。 
ZBrush 的 工作 界面 是 非常 简单 的 ， 它 以 实用 的 思路 开发 出 先进 的 功能 组 合 ， 它 可 以 支持 高 
达 10 亿 多 边 形 的 模型 ， 让 设计 师 发 挥 天 马 行 空 的 想象 。ZBrush 制作 模型 就 跟 小 孩 捏 泥巴 
那么 简单 ， 设 计 师 可 以 使 用 数位 板 控 制 ZBrush 的 笔 刷 ， 自 由 自在 地 随意 有 雕刻 自己 头脑 中 想 
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象 的 形象 ， 它 有 许多 的 笔 刷 类 型 和 绘制 方式 结合 Alpha 贴图 可 以 绘制 出 用 户 所 能 想到 的 任何 
东西 。 
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7.3 ZBrush 软件 介绍 


> 7.3.1 ”ZBrush 概况 


ZBrush 是 当今 数字 艺术 软件 中 最 为 先进 的 软件 之 一 。 在 ZBrush 中 的 菜单 可 以 以 自由 
显示 的 模式 进行 工作 。 这 有 利于 三 维 模型 、 二 维 图 像 和 2.5 维 Pixols 的 创作 。ZBrush 提供 
了 强大 的 工具 ， 可 以 让 你 快速 勾画 出 一 个 二 维 或 三 维 的 概念 图 ， 并 且 可 以 采用 这 一 方法 直至 
完成 作品 。 还 可 以 使 用 ZBrush 的 灯光 和 演 染 功能 直接 创建 真实 的 泻 染 效果 。 它 输出 的 功能 
也 是 非常 强大 的 ， 可 以 输出 非常 多 的 格式 来 轻松 匹配 项 目 在 其 他 数字 应 用 程序 中 的 使 用 。 

ZBrush 软件 有 非常 强大 的 处 理性 能 ， 即 使 在 普通 计算 机 上 它 仍 可 以 很 流畅 地 在 数 以 干 
万 计 多 边 形 的 模型 上 进行 雕刻 编辑 和 绘画 制作 。 正 是 由 于 这 个 原因 ，ZBrush 的 用 户 是 非常 
多 的 ， 有 的 是 艺术 爱好 者 ， 有 的 是 电影 和 游戏 工作 室 的 制作 人 员 ， 有 的 是 在 校 的 师 生 ， 有 的 
是 制造 工厂 的 工人 。ZBrush 技术 的 学 习 是 非常 简单 的 ， 因 为 它 就 像 是 工人 手中 的 人 径 头 ， 夺 
刻 家 手中 的 刻 刀 一 样 。 

ZBrush 默认 提供 了 许多 个 用 于 雕刻 和 绘制 的 笔 币 、 笔 触 和 Alpha 贴图 ， 如 图 7-16 
所 示 ， 并 且 可 以 将 基础 笔 刷 、 笔 触 和 Alpha 贴图 交叉 使 用 以 便 创 造 出 无 限 种 类 的 绘制 
形状 。 通 过 尝试 ， 用 户 就 可 以 感受 到 ZBrush 的 雕刻 和 绘制 功能 是 如 此 强大 而 容易 。 
这 些 副 真 的 笔 刷 可 以 让 用 户 在 雕刻 精细 模型 的 时 候 ， 感 觉 就 像 是 真实 物体 表面 雕刻 一 
样 。 通 过 各 种 笔 刷 、 笔 触 和 Alpha 贴图 的 交叉 使 用 ， 用 户 会 发 现 ZBrush 已 经 具备 了 夺 
刻 真 实 世 界 的 技术 。 
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图 7-16 


ZBrush 不 仅 能 够 运用 于 三 维 制作 ， 它 还 可 以 使 用 2.5D 绘制 工具 进行 绘制 插画 ， 如 图 

ee 会 国 提 升 到 一 个 新 的 层次 ， 强 大 的 Pixol 功能 中 包含 了 颜色 、 位 

置 、 深 度 、 照 明和 材质 信息 。 而 且 照 明和 颜色 信息 的 调节 是 非常 方便 的 ， 用 户 可 以 很 快 地 将 
一 幅 傍晚 的 场景 调 为 晚上 或 者 正午 ， 用 户 只 要 调节 照明 控制 这 一 切 都 可 以 很 简单 地 实现 。 


3 名 en 有 : " SE Le ee | 


3 了 4 
SphereBrush AlphaBrush EraserBrush Srmudge HoakBrush FiberBrush SnakeHookBrush EurmpBrush BepthBrush 
Fr 4 到 DEOMNI - 帮 了 
| € 3。 A pe ps # 
SirngleL ayerEryush PaintBrush BirectionalErush DecoBrush ClonerBrush MSEeSr abber ElurEryush SharpenBrFush NoiseBrush HighlighterEryush 


冯 yy A 5 - Fr Fr 
4 9 6 (4 4 A i .i 
owErush IntensityErush ShadingEnhancerE ColorizeEBrush SaturationBrush HuesShifterErush HighlighterBrushll ContrastErush custornFilter ll ustormmFilter Y 

MM . 


Pultily ar kers Matcap 





图 7-17 


独特 的 3D layers 功能 ， 可 以 真正 实现 在 图 层 上 操作 的 概念 ， 开 启 此 功能 在 ZBrush 中 
雕刻 和 绘制 可 以 像 在 PS 中 使 用 图 层 那 样 ， 如 图 7-18 所 示 。 在 图 层 上 进行 制作 而 不 改变 物 
体 原 有 的 形态 。 


subTool 





图 7-18 
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强大 的 贴图 绘制 功能 ， 即 使 模型 还 没有 分 UV， 用 户 仍 可 以 直接 将 纹理 贴图 直接 绘制 在 
模型 的 表面 上 。 用 户 可 以 在 绘制 完 表 面 纹理 后 再 创建 纹理 贴图 ， 并 且 在 模型 表面 绘制 的 颜色 
纹理 可 以 直接 转换 到 贴图 上 。ZBrush 贴图 绘制 功能 相 比 其 他 软件 有 明显 的 优势 。 贴 图 的 分 
辩 率 是 可 以 随意 设置 的 ， 可 以 添加 更 多 的 细节 。 材 质 吸 取 功 能 可 以 吸取 照 请 上 的 质感 及 灯光 
效果 ， 其 强大 的 功能 可 以 让 我 们 轻松 模拟 出 真实 照片 级 的 效果 ， 只 要 选择 Matcap 的 一 种 材 
质 模式 ， 就 可 以 针对 不 同 质感 的 物体 ， 模 拟 出 相近 或 完全 一 样 的 质感 。 使 用 Project ( 投 
影 ) 笔 刷 ， 也 可 以 通过 吸取 真实 照片 上 的 纹理 ， 来 快速 地 完成 贴图 的 绘制 ， 并 可 以 实现 真实 
感 非 党 强 的 纹理 贴图 ， 如 图 7-19 所 示 。 
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图 7-19 


独特 的 UV 编辑 功能 可 以 导入 UV 坐标 或 在 ZBrush 中 创建 UV 坐标 并 可 以 输出 。 这 
意味 着 艺术 家 可 以 随意 地 绘制 贴图 纹理 。ZBrush 还 有 一 个 展 UV 的 插件 UV-Master ， 它 
可 以 帮助 用 户 使 用 最 简单 的 操作 方法 实现 高 效 的 UV 制作 。 使 用 这 个 插件 无 论 用 户 是 艺 
术 爱 好 者 还 是 艺术 家 ， 或 者 是 电影 和 游戏 工作 室 的 制作 人 员 ， 都 可 以 快速 地 创建 出 非常 
棒 的 UV 贴图 。 

先进 的 制作 法 线 贴 图 功能 。 在 Zbrush 3.5 之 前 的 版 本 中 ， 制 作法 线 贴图 都 是 使 用 
ZMapper，ZMapper 是 在 ZBrush 2.0 时 推出 的 一 个 强大 的 制作 法 线 贴图 插件 。 使 用 
ZBrush 可 以 在 几 秒 钟 内 生成 适用 于 任何 游戏 引擎 和 动画 需要 的 法 线 贴图 。 在 Zbrush 
3.5 以 后 的 版 本 中 ， 推 出 了 一 个 新 的 制作 法 线 贴 图 的 工具 ， 位 于 Tool 面板 下 的 
NormalMap。 NormalMap 制作 贴图 更 为 简单 ， 只 要 将 模型 分 好 UV 并 将 模型 调 市 到 
最 低 细 分 级 别 ， 单 击 创建 法 线 贴图 命令 ， 就 可 以 很 快 地 自动 生成 法 线 贴 图， 如 图 7-20 
所 示 。 
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该 软件 主要 是 计算 低 精 度 和 高 精度 模型 之 间 的 差别 以 及 凹凸 细节 的 差异 ， 来 创建 法 线 贴 
图 ， 利 用 NormalMap 创建 法 线 贴图 既 快 捷 又 方便 ， 效 果 也 是 非常 好 ， 这 大 大 市 省 了 制作 的 
时 间 ， 提 高 了 工作 效率 。 

拓扑 工具 为 在 低 模 上 显示 高 模 的 细节 提供 了 更 为 便利 的 工具 ， 拓 扑 出 来 的 低 模 可 以 更 好 
地 匹配 高 模 的 细节 。 而 且 在 创作 初期 无 需 考虑 扩 术 问题 ， 可 以 专心 致 志 地 进行 雕刻 创作 ， 欧 
司 刻 后 拓扑 ， 手 工 创 建 的 细 世 可 以 很 好 地 转移 到 动 男 或 游戏 的 模型 上 上， 这样 更 有 利于 消除 模 
型 创建 的 限制 ， 也 更 市 省 时 间 ， 如 图 7-21 所 示 。 
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SS 7.3.2 ZBrush 的 产业 用 途 


由 于 其 强大 的 功能 ，ZBrush 在 各 个 领域 都 有 广泛 的 应 用 ， 在 电影 、 游 戏 、 制 造 、 首 饰 
设计 、 科 技 产 业 等 方面 都 有 不 俗 的 表现 。 比 如 现在 流行 的 大 片 和 游戏 ， 如 《 阿 凡 达 》、《 指 
环 王 》、《 加 勒 比 海盗 》、《 战 争 机 器 》、《 刺 客 信条 》、《 神 秘 海 域 》 等 的 视觉 特效 方面 
都 利用 ZBrush 制作 出 了 突破 性 的 应 用 。 

随 着 科 拉 的 发 展 和 新 技术 的 运用 ， 近 些 年 来 视觉 特效 大 片 取得 了 巨大 的 进步 ， 使 观众 得 
到 了 美 轮 美 负 的 视 吕 享受 。ZBrush 在 这 其 中 起 着 关键 的 作用 ， 很 多 你 喜爱 的 角色 ， 从 金刚 
到 绿 巨人 到 阿 凡 达 ， 都 是 运用 ZBrush 制作 出 来 的 ， 如 图 7-22 所 示 。ZBrush 将 艺术 家 的 幻 


CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 


想 变 成 了 现实 ， 市 给 人 们 以 震撼 的 效果 和 美的 享受 。 


【可 坦 尼克 号 】 金奖 导演 属 姆 所 * 卡 梅 暗 时 新 影 史 巨 作 
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ZBrush 使 视频 游戏 达到 更 深 的 尺度 ， 全 球 几 乎 所 有 的 视频 游戏 工作 室 都 在 使 用 ZBrush,， 
它 已 成 为 视频 游戏 生产 的 必 备 工具 。 随 着 时 代 的 进步 ， 游 戏 玩家 对 游戏 的 期 望 越 来 越 高 ， 要 
求 也 越 来 越 高 ， 在 不 影响 游戏 运行 速度 的 情况 下 ， 游 戏 要 有 更 加 丰富 的 视觉 效果 和 真实 的 角 
色 和 环境 。ZBrush 满足 了 创建 超级 真实 的 挑战 ， 还 提供 了 所 有 用 于 创建 视频 游戏 每 一 个 细 
厂 的 工具 。 虚 拟 世 界 包括 大 的 环境 、 各 种 各 样 的 角色 、 道 具 、 各 式 各 样 的 交通 工具 ， 都 可 以 
通过 ZBrush 创建 ， 如 图 7-23 是 CG 艺术 家 XENOTRON 创造 的 游戏 角色 及 道具 。 
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ZBrush 独特 的 模型 创建 方式 Zsketch， 它 就 像 是 一 块 粘 士 ， 概 念 设计 可 以 迅速 地 在 一 
个 小 时 之 内 构建 完成 。 数 字 角 色 模 型 创建 节约 了 大 量 的 时 间 ， 等 审核 通过 就 可 以 继续 深入 地 
制作 ， 概 念 模型 可 以 进行 拓扑 满足 各 个 部 门 的 使 用 需求 。 衣 服 和 盔甲 则 可 以 直接 从 模型 的 表 
面 上 提取 。 这 些 部 分 同样 可 以 使 用 噪 波 和 数字 让 刻 笔 刷 为 模型 和 环境 增加 真实 的 雕刻 细节 和 
纹理 。 

近 些 年 ， 首 饰 设计 师 也 大 量 地 使 用 ZBrush 设计 首饰 的 形态 和 结构 ， 如 图 7-24 所 
示 。 使 用 ZBrush 雕刻 和 传统 的 使 用 蜡 质 雕刻 一 样 容易 ， 而 且 更 方便 。 由 于 使 用 ZBrush 
创作 设计 首饰 不 用 考虑 设计 过 程 中 使 用 材料 所 花费 的 成 本 ， 因 而 设计 师 就 可 以 无 限 地 开 
发 、 变 化 和 尝试 。 首 饰 设计 作为 一 种 艺术 ， 需 要 反复 的 雕琢， 使 用 ZBrush 更 方便 反复 
雕琢 和 自由 地 设计 ， 并 且 ZBrush 提供 了 大 量 的 材质 ， 设 计 师 也 可 以 尝试 不 同 材质 的 变化 





和 颜色 的 变化 。 


Zbrush Artist: Yann Bajard - Maq3D 


ARTIST ZBRUSH . YANN BAIARD., MAQ3D 
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7.4 ZBrush 界面 介绍 


SD 7.4.1 初始 界面 介绍 
双击 ZBrush4.0 打开 软件 ， 软 件 会 呈现 出 以 下 窗口 ， 如 图 7-25 所 示 。 
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Masking 
Visibility 
ontac 

Morph Target 
polypaint 

UV Map 
Texture Map 
Dispjay properties 
Unified Skin 
Initialize 


Export 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
基本 的 Zbrush 4.0 界面 由 标题 栏 、 菜 单 栏 、 常 用 工具 栏 、 控 制 组 、 导 航 栏 、 绘 制 视图 
图 窗口 、ZBrush 脚本 窗口 组 成 。 
苞 742 标题 栏 介 绍 


ZBrush 4.0 标题 栏 中 包含 了 ZBrush 4.0 的 一 些 基本 人 信息， 包括 版 本 号 、 版 权 信 息 、 文 
档 信 息 、 显 示 与 隐藏 菜单 栏 、 界 面 风 格 切换 、 界 面 颜色 切换 等 按钮 ， 如 图 7-26 所 示 。 





显示 与 隐 震 某 单 栏 按钮 界面 颜色 切换 按钮 界面 风格 切换 按钮 
7 一 26 
有 174.3 常用 工具 栏 介绍 


“前 用 工具 栏 ”是 ZBrush 中 最 为 常用 的 部 分 ， 该 面板 中 整合 了 许多 菜单 命令 ， 如 图 7-27 
所 示 。 
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0 投影 大 师 ， 可 以 把 ZBrush 中 的 模型 与 二 维 结合 起 来 绘制 ， 
其 主要 功能 惑 是 把 平面 图 像 投影 到 ZBrush 模型 表面 。 
2 ) 区 玫 可 显示 与 隐藏 ZBrush 脚本 窗口 。 
3 ) [和 下 编辑 模式 ， 分 别 是 编辑 、 绘 制 、 移 动 、 缩 放 、 旋 转 。 











4 ) 上 ES 汪汪 色 瑚 绘制， 上 边 是 色彩 的 绘制 方式 ， 下 面 是 色彩 绘制 笔 刷 
的 强度 。 

5 ) pe 雕刻 选项 ，zadd 为 推 ，zsub 为 刻 ，Z Intensity 为 
雕刻 笔 刷 的 强度 ，Focal shift 为 雕刻 笔 刷 的 汐 化 值 ，Draw size 为 雕刻 画笔 的 
大 小 。 


作 744 右 出 导航 栏 介 绍 
右 侧 导航 栏 是 一 些 经 常用 的 命令 按钮 ， 使 用 导航 栏 中 的 按钮 可 以 大 大 提高 
操作 的 速度 ， 右 侧 导 航 栏 主要 是 一 些 基础 的 命令 ， 如 图 7-28 所 示 。 
1 ) 辆 预 泻 染 效果 ， 主 要 功能 是 预览 泻 染 后 的 效果 ， 快 捷 键 是 《Shift+R 》。 
2 ) 辆 滚动 按钮 ， 鼠 标 左 键 单 击 此 按钮 并 拖 搜 鼠标 可 实现 视图 的 移动 操作 。 
3 ) 国 I] 缩放 按钮 ， 和 鼠标 左 键 单 击 此 按钮 并 上 下 拖 搜 昭 标 可 实现 视图 的 缩 





放 操作 。 
4 ) 国电 归 默 认 尺 寸 按钮 ， 单 击 此 按钮 视图 恢复 默认 原始 状态 ， 快 捷 键 。 图 7-28 
是 信人 


次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 一 ZBrush 详解 


/人 


5 ) 国 透 祝 按钮 ， 单 击 此 按钮 视图 显示 为 近 大 远 小 的 透视 状态 ， 快 捷 键 是 〈P )。 
6 ) 国 | 板 的 隐藏 与 显示 按钮 。 
7 ) 国 全 局 显示 按钮 ， 单 击 此 按钮 可 全 局 显示 物体 ， 快 捷 键 是 〈F》。 
辆 移动 按钮 ， 鼠 标 左 键 单 击 此 按钮 并 拖 搜 鼠 标 可 实现 视图 的 移动 操作 。 
9 ) 国有 缩放 按钮 ， 鼠 标 左 键 单 击 此 按钮 并 上 下 或 左右 拖 搜 照 标 可 实现 视图 的 缩放 操作 。 
10 ) 国 活 转 按 钮 ， 鼠 标 左 键 单 击 此 按钮 并 上 下 或 左右 拖 搜 局 标 可 实现 视图 的 视图 旋转 
操作 ， 当 按 住 (Shift 》 键 旋转 时 ， 将 会 以 正面 、 侧 面 、 背 面 、 顶 部 、 底 部 的 视图 进行 旋转 。 
11 ) 国 线 框 的 显示 按钮 ， 快 捷 键 为 《Shift+F )。 


SS 7.4.5 “ 左 侧 导航 栏 介绍 


左 侧 导航 栏 也 是 经 常用 到 的 命令 选项 ， 依 次 分 别 是 笔 刷 、 笔 触 、 
Alpha、 贴 图 、 材 质 、 颜 色 面 板 ， 如 图 7-29 所 示 。 

1 ) 国 | 笔 刷 按钮 ， 单 击 此 按钮 即 弹出 笔 刷 库 ， 可 以 在 这 里 面 任意 先 
取 需 要 的 笔 刷 。 

2 ) 国 笔触 按钮 ， 单 击 此 按钮 即 弹出 笔触 库 ， 可 以 在 这 里 面 任意 先 
取 需 要 的 笔触 。 

3) | Alpha 按钮 ， 单 击 此 按钮 即 弹出 Alpha 库 ， 可 配合 笔触 和 笔 
刷 创 作出 甩 真 的 肌理 效果 。Alpha ead 导入 万 式 是 
单 击 Alpha 库 下 面 的 区 和 | 按钮， 选择 制作 的 Alpha 贴图 即 可 。 

4) 国 | 贴图 按钮 ， 单 击 此 按钮 即 弹出 贴图 库 。 同 样 也 可 导入 自己 制 
作 的 贴图 ， 导 入 方式 是 单 击 贴图 库 下 面 的 区 和 按钮 ， 选 择 需要 的 贴 
图 即 可 。 

5 ) 国 材质 按钮 ， 单 击 此 按钮 即 弹出 材质 库 ， 可 以 在 这 里 面 任意 选 
取 所 需要 的 材质 。 

6 ) 图 | 颜色 面板 ， 绘 制 物体 材质 时 可 以 在 此 选取 颜色 ， 同 时 也 可 以 
拾取 颜色 ， 在 颜色 面板 里 面 单 击 并 抑 住 不 放 ， 这 时 鼠标 会 显示 PIKE 状 
态 ， 单 击 要 选取 的 颜色 即 可 。 


区 74.6 控制 组 介绍 
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ZBrush 所 有 的 菜单 命令 都 可 放 到 探 制 组 面板 中 。 

单 击 菜单 命令 ， 菜 单 下 面 会 出 现 一 个 下 拉 菜 单 ， 单 击 下 拉 菜 单 中 的 上 国 和 按钮 ， 该 
令 将 会 自动 移 至 右边 的 控制 组 中 ， 这 样 操作 会 更 加 地 便捷 。 在 控制 组 中 单 击 此 菜单 命 
打开 或 关闭 此 命令 ,但 要 想 使 此 菜单 命令 从 控制 组 中 移 除 ， 必 须 在 控制 组 中 菜单 命令 旁 


击 匡 到 拉 锯 。 
3 7.4.7 ZBrush 脚本 窗口 介绍 
ZBrush 脚本 窗口 是 ZBrush 4.0 新 增 的 面板 ， 如 图 7-30 所 示 。 











菜单 合 
今 将 会 
今 ; 


和 会 
边 音 
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单 击 常用 工具 栏 中 的 图 按钮 可 关闭 或 打开 此 面板 。 此 面板 中 包含 ZBrush 许多 自 带 
的 素材 ， 有 工程 文件 、 模 型 、 笔 刷 、 材 质 、Alpha 画笔 效果 等 。 


7.5 ”ZBrush 菜单 栏 主要 功能 详解 


本 站 主 要 是 菜单 栏 的 功能 和 具体 的 用 法 详解 ， 菜 单 栏 是 在 制作 过 程 中 最 重要 的 部 分 ， 下 
面 是 结合 实例 对 菜单 栏 的 每 个 命令 详细 的 分 析 与 讲解 。 


> 7.5.1 Alpha 菜单 


Alpha 菜单 是 制作 过 程 中 最 为 常用 的 菜单 之 一 ， 主 要 用 于 绘制 模型 及 材质 的 细节 及 肌理 
效果 。 在 制作 远 真 模型 的 时 候 是 必 不 可 少 的 ， 如 图 7-31 所 示 。 


用 Alpha 贴图 
-i 
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该 区 域 中 提供 了 各 种 Alpha 贴图 的 修改 设置 ， 下 面 是 一 些 常 用 参数 的 详解 。 
1 ) Wn 二 导 入 和 导出 ， 单 击 Import 可 以 导入 已 经 制作 好 的 Alpha 贴 
， 单 击 Export 可 以 导出 ZBrush 中 的 Alpha 贴图 。 


2 ) 于 加 本 加 分 别 是 Alpha 贴图 的 水 平 翻转 ， 垂 直 翻转 ，90。 翻转 ， 反 向 。 





次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 -ZBrush 详解 


Noise ， 噪 疲 ， 对 Alpha 





贴图 进行 品 波 控制 。 
Blur: 模糊 ， 可 以 调节 Alpha 贴图 的 模糊 程度 。 
HTiles VTiles， Alpha 贴图 的 纵向 排列 和 横向 排列 。 
衰减 ， 设 置 Alpha 贴图 的 边缘 衰减 区 域 。 
Intensity， 强度 ， 设 置 Alpha 贴图 的 黑白 对 比 度 。 
AlphaAdjust : Alpha 贴图 的 曲线 探 制 器 ， 双 击 
AlphaAdjust 会 弹出 调 忆 器， 如 图 7-32 所 示 ， 可 以 通过 
调节 曲线 来 实现 贴图 形态 的 变化 。 


Make 3D: 可 将 当前 笔 刷 转换 


为 三 维 模型 ，MRes， 可 调节 三 维 模 型 线 的 数量 :MDep. 
可 调节 模型 的 厚度 。 Po 


5 ) 12 Tx ， 将 设置 完成 的 Alpha 贴图 ， 转 化 为 一 张贴 图 ; Make 


将 pp ge 贴图 ， 转 化 为 一 个 模板 ; Make Modified Alpha: 复制 当前 制作 好 
的 Alpha ii 


6 ) er CODANdFil| ， 填充 视 


将 当前 设置 Alpha 贴图 填充 到 视图 ; GrabDoc: 
0 Alpha， 新 建 一 张 空白 的 Alpha 贴图 。 


3 7.52 Brush 菜单 











笔 刷 类 型 
Brush 菜单 即 笔 刷 菜单 ， 这 里 面包 含 了 所 有 的 笔 
刷 类 型 和 扩展 参数 ， 如 图 7-33 所 示 。 下 面 是 常用 的 
笔 刷 详解 。 
1) © Standard : 标准 笔 刷 ， 最 为 单 用 的 笔 
刷 ， 雕 刻 效 果 是 中 间 隆 起 ， 边 缘 逐 渐 弱 化 。 ee 
2 ) 国 clay: 粘土 笔 刷 ， 最 为 常用 的 笔 刷 之 te 
， 有 雕刻 效果 中 间 部 分 较 平 ， 边 缘 较 硬 ， 常 用 于 膨 刻 Se 人 
物体 的 大 体形 态 。 a 
3) 国 Clay Buildup: 粘土 堆积 笔 刷 ， 最 为 党 Auto mocking 
用 的 笔 刷 之 一 ， 雕 刻 效果 中 间 较 平 ， 但 可 以 不 断 地 堆 ed 
积 ， Me 
4) 国 Slash: 伤口 笔 刷 ， 常 用 来 模仿 物体 表面 
的 伤口 或 划 痕 。 7-33 


人 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
5 ) 项 Move: 移动 笔 刷 ， 常 用 于 调节 物体 的 大 致 形态 。 
Layer: 层 笔 刷 ， 笔 刷 比 较 生硬 ， 常 用 于 有 雕刻 一 些 花 纹 等 。 
7 ) 和 Trim adaptive: 修剪 自 适应 笔 刷 ， 可 将 物体 的 表面 磨 平 ， 制 作 强 硬 的 转折 。 
别 Magnify: 膨胀 笔 刷 ， 可 以 使 雕刻 物体 的 表面 癌 四 周 膨胀 。 

9 ) 证 Blob: 斑点 笔 刷 ， 常 用 于 绘制 静脉 等 不 规则 的 起 伏 。 

10 ) 国 snake hook: 蛇 钩 笔 刷 ， 可 以 将 物体 的 表面 拉 出 须 状 ， 常 用 于 制作 触须 等 尖 
锐 的 不 规则 物体 。 

11 ) 国 | Displace: 置换 笔 刷 ， 常 用 与 制作 模型 大 幅度 的 凸 起 或 上 四 陷 。 

在 ZBrush 菜单 中 除了 笔 刷 之 外 ， 还 有 针对 这 些 笔 刷 的 调和 万 选 项， 下面 针对 这 些 间 用 的 
选项 进行 讲解 。 

1 ) 二 Curve: 曲线 ， 可 以 通过 曲线 对 笔 刷 的 形态 
进行 调节 ， 用 法 与 Alpha 贴图 曲线 调节 一 样 。 

2 ) [ES Depth: 深入 ， 调 节 Imbed 可 以 调节 画笔 
自身 的 雕 刘 力度 ; Gravity strength ， 重力 力量 ，Gravity 
strength be 通过 调节 图 加 来 控制 笔 
刷 的 重力 方向 ， 通 过 调节 中叶 网 遇 来 控制 重力 的 大 小 。 

0 用 得 比较 少 ， 其 功能 可 以 通过 最 
基本 的 雕刻 方式 实现 ， 在 这 就 不 逐一 详解 了 。 


> 7.5.3 ”Color 菜单 


Color 颜色 ， 这 个 菜单 主要 是 用 来 给 物体 绘制 材质 ， 如 图 
7-34 所 示 。 凑 色 可 在 凑 色 面板 内 随意 选取 ， 也 可 吸取 颜色 ， 吸 
取 颜 色 在 上 面 的 章节 中 已 讲 。 

Fillobject rr [oe a0 

Ce ] tq 未 统 调 色 板 
常用 的 系统 调 色 板 ， 方 便 我 们 的 操作 。 


7.5.4 ”Document 菜单 


Document ( 文件 ) 菜单 主要 是 对 当前 制作 的 物体 进行 快照 ,在 ZBrush 泻 染 后 输出 图 
， 如 图 7-35 所 示 。 
Open heh 打开 ， 打 开 已 经 输出 的 ZBrush 快照 ， 这 里 打开 的 ZBR 文件 ， 
是 一 个 用 户 编辑 的 快照 ， 并 不 是 模型 文件 ， 这 个 文件 是 不 能 再 次 雕刻 制作 的 。 



























2)E | Save ; 保存 输出 ， 保 存 时 会 弹出 一 个 对 话 框 ， EEC 和 为 保存 
快照 ， 为 保存 工程 文件 ， 这 是 弟 用 的 保存 方式 。 

3 ) 区 汪清 Save As: 另存 为 快照 

4 ) Da: Revert: 恢复 到 快照 

5 ) [EImport: 导入 ， 导 入 图 片 作为 视图 背景 。 

6 ) Export Export : 导出 ， 输出 当前 泻 染 的 场景 图 片 。 
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New Document. 新 建文 件 ， 新 建 一 个 工程 文件 。 
调节 背景 对 比 度 及 渐变 。 





调节 有 雕刻 面板 的 分 辨 率 ， 打 开 Pro 为 等 比 缩放 ， 元 后 受 早 击 





> 7.5.5 Draw 菜单 


Draw ( 绘制 ) 菜单 ，Draw 菜单 栏 是 最 为 音 用 的 菜单 栏 ， 里 面包 括 雕 刻 、 颜 色 绘制 及 其 
各 自 的 调节 设置 等 ， 如 图 7-36 所 示 。 





n 
忆 Draw Size 64 


Focal Shift 0 


2 Intensity 25 


FocalAngle 90 


Align To Object 
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Draw Size: 轩 笔 大 小 ， 用 来 调节 笔 刷 的 大 小 ， 在 冲 用 工具 栏 








Focal Shift， 柔 化 值 ， 用 来 调节 笔 刷 边缘 的 柔 化 程度 ， 在 常 







Eee 
3 Intensity 25 2 Intensity: 雕刻 笔 刷 的 强度 ， 用 来 调 敢 雕刻 笔 刷 的 力度 。 在 各 

用 T 具 栏 中 有 此 全 人 
4 ) PE RGB Intensity: 颜色 的 强度 ， 用 来 调节 颜色 的 深浅 ， 在 


常用 工具 中 有 此 全 Se 
Rgb M Mrgb: 市 颜色 的 材质 ; Rgb: 颜色 ; M: 材质 。 在 单 用 工 





Zadd: 雕 ; Zsub: 刻 。 在 单 用 工具 栏 中 有 此 命令 。 


(D ZBrush+3ds Max 
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Persp: 透视 ， 可 将 视图 转化 为 透视 视图 ， 在 输出 静 帧 时 是 非 





单 有 用 的 ， 快 捷 键 《P/》 。 


SS 7.56 Edit 菜 


SA 最 主要 的 功能 就 是 撤销 和 重 做 。 
Undo: 撤销 ， 取 消 做 的 动作 ， 人 快捷 键 《Ctrl+Z，》 。 


Redo: 重 做 ， 取 消 撤销 动作 ， 快 捷 键 《Ctrl+Shift+Z》 。 
3 7.5.7 We 


Clear. 清除 层 ， [= 
Create. ee Dup 


Floor: 地 板 ， 打 开 或 关闭 地 板 命令 。 

















四 ro 合并 层 ; 


> 7.5.8 ”Light 和 Render 菜单 


Light ( 灯光 ) 和 Render ( 泻 染 ) 菜单 ， 是 相辅相成 的 菜单 ， 在 通常 情况 下 布置 好 的 灯 
光 通 过 演 染 才能 体现 出 效果 。 下 面 是 Light ( 灯光 ) 和 Render ( 泻 染 ) 菜单 的 命令 ， 如 图 





7-37 所 示 。 
灯光 位 置 灯光 
Render 
最 佳 预 泻 染 
颜色 强度 
开启 阴影 
预览 
, 作 开 吕 “出 
太阳 光 电光 快速 泻 染 
聚光灯 辉 光 预 泻 染 AO 泻 染 
出 线 阴影 透明 
凹凸 立体 感 ”次 表面 散射 
千 维 查看 模糊 
雾 
深度 





阴影 设置 
阴影 虚 化 
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I D/O 


次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 一 ZBrush 详解 


在 泻 染 一 个 物体 前 ， 首 先 要 布置 好 光源 ， 可 以 在 Light ( 灯光 ) 面板 里 面 多 打 几 慢 灯 
光 ， 调 节 灯光 的 颜色 和 强度 ， 使 灯光 合 情 
型 ， 设 置 阴影 等 。 

泻 染 时 需要 选择 Best ( 预 泻 染 ) ， 单 击 Render 按钮 即 可 泻 染 ， 也 可 单 击 辆 实现 最 佳 
ao ( AO 通道 泻 染 ) 、 


预演 染 ， 为 了 实现 更 好 的 泻 染 效果 ， 下 面 也 有 shadows ( 阴影 
sss ( 次 表面 反射 ) 等 效果 可 供 选 择 调节 。 


7.5.9 Material 菜单 


Material ( 材质 ) 菜单 ， 里 面包 含 了 大 量 的 材质 及 材质 的 调 
节选 项 ， 如 图 7-38 所 示 ， 在 左 侧 导 航 栏 中 也 有 对 应 的 选项 。 
Load ( 导入 材质 ) ， 可 以 导入 从 互联 网 上 下 载 的 其 他 材 
质 ， 导 入 后 材质 会 在 材质 库 内 供 我 们 选择 使 用 。 
Shader Mixer ( 着 色 混 合 ) ， 调 节 著 二 
对 材质 表面 进行 调节 。 
Modifiers ( 调 古 材质 ) ， 在 此 选 观 思 可 以 通过 凋 六 
目 汪 本 玫 来 调节 材质 的 透明 度 ， pal ~ 
格 布线 的 过 渡 ， 调 节 葬 Set 昭 末 


7.5.10 Movie 菜单 


Movie ( 视频 ) 菜单 最 主要 的 功能 就 是 可 以 记录 我 们 对 物 
体 的 雕刻 或 者 上 色 过 程 。 
下 本 二 | ( 录制 ) 按钮， 然后 过 了 雕刻 或 者 上 色 ， 
于 ( 和 斩 停 ) 按钮 ， 这 时 已 经 录制 完成 刚才 
(播放 视频 ) 来 浏览 刚才 录制 的 视 
Export (导出 ) 按钮 ， 导 出 录制 的 视频 ， 因 为 导出 的 
是 MOV 格式 ， 所 以 导出 视频 时 首先 要 确保 已 安装 pres 
播放 器 。 如 果 继 续 单 击 Record 按钮 ， 将 会 接着 刚才 的 继续 
制 |， 要 想 重 新 录制 | 单 击 IE ( 圳 除 ) 按钮 ， 删 除 刚 4 
的 视频 。 


> 7.5.11 Picker 菜单 


Picker ( 选择 器 ) 菜单 ， 最 主要 的 功能 就 是 拾取 颜色 。 开 
( 活跃 ) 按钮 ， 只 拾取 当前 作用 的 图 层 ; 开局 
( 全 部 ) 按钮 ， 拾 取 所 有 的 图 层 。 快 捷 方 式 是 按 住 
〈C 》 键 鼠标 移动 选取 颜色 。 


> 7.5.12 ”Preferences 菜单 


Preferences ( 预 设 ) 菜单 ，Preferences 菜单 中 包含 了 大 
量 的 工具 设置 ， 如 图 7-39 所 示 。 


























局 










合理 ， 为 了 模拟 更 好 的 效果 可 以 选择 不 同 的 灯光 类 
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Preferences 


Config 
Quick Info 
Hotkeys 
Interface 
Custonm UE 
Icolors 
Picker 
Mem 
hiarker 
zsphere 
script 


Importexport 


Lightbox 


Drav 


Tablet 


ranspose Units 
isc 
Utilities 


Gor 
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(D ZBrush+3ds Maqx 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
Init ZBrush ( 重 置 ZB ) ， ee 十 的 ZBrush 所 有 的 参数 都 还 原 到 默认 状态 
Config ( 界面 布局 ) : 单 击 茎 Fustom UI 可 恢复 到 用 户 界 面 。 
Hotkeys ( 快捷 键 设置 ) : ZBrush 的 快捷 键 设 置 是 比较 麻烦 的 因为 要 牵扯 到 脚本 的 编 
写 ， 下 面 是 对 快捷 键 的 设置 详细 的 讲解 。 打 开 Hotkeys ( 快捷 键 设置 ) 菜单 ， 单 击 
Loar 中 ( 导入 ) 按钮 ， 会 弹出 对 话 框 ， 如 图 7-40 所 示 。 


Load Hotkeys... 
查找 范围 并): | 加 HotKeys jet | 和 国 | 国 - 


| 疾 StartupHotkeys. TXT 

















站 件 类 型 (I): [Hotkeys tr. txt) 了 | 职 消 





次 件 名 向 ): [Hotkeys. txt ba | 
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右键 打开 StartupHotkeys.TXT 文档 ， 比 如 要 切换 笔触 ， 按 1 切换 到 有 ( Dots ) 笔触 
那么 就 要 在 文本 里 面 写 入 脚本 如 图 7-41 所 示 。 输 入 后 单 击 保存 然后 单 击 |< 训 二 加 | 导入 广 
文本 ， 快 捷 键 就 设置 完成 了 ， 这 时 按 1 就 切换 到 了 辆 ( Dots ) 笔触 。 要 设置 其 他 的 快捷 键 
是 同样 的 操作 方法 。 国 33 二 ( Store ) 恢复 设置 过 的 快捷 键 ， 国 鲍 ( Save ) 保存 设置 的 
快捷 键 。 








避 StartupHotkeys. TXT - 记事 本 
庚 忻 还 ) 编辑 让】 格式 血 ) 查看 总 ) 帮助 出 ) 
Ten TD ne A A 
| | | i 
要 空格 i 
快捷 键 的 排列 
(尽量 大 以 免 与 前 面 的 排列 重复 ) 
要 设置 快捷 键 的 命令 
要 设置 快捷 键 命令 的 路 径 
(现在 设置 的 DOTS 就 在 STROKE 下 面 ) 
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SS 7.5.13 Stencil 菜单 


Stencil ( 模板 ) 菜单 ， 主 要 是 可 以 用 来 把 模板 上 的 文字 或 图 案 印 在 物体 上 ， 如 图 7-42 
所 示 。 下 面 是 对 这 一 功能 的 详细 讲解 。 

站 先 在 厂 侧 导航 栏 中 选择 好 要 印 在 物体 上 的 Alpha， 然 后 在 Alpha 菜单 下 单 击 
六 钮 ， 这 时 所 选 的 Alpha 将 会 显示 在 绘制 窗口 中 ， ， s 格 键 对 Alpha 的 位 置 进 
行 调节 ， 如 图 7-43 所 示 。 具 体 的 雕刻 参数 调节 要 在 Stencil( 模 板 ) 莱 单 下 进行 ， 





次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 -ZBrush 详解 


Stencil ON: 正 向 雕刻 。Invr， 反 向 有 雕 刘 。 国 守 S =。 Alpha 
Repeat ( Alpha 重复 ) : 可 调节 Alpha 的 重复 排列 。 因 于 Wrap Mode( 包 豪 模 式 ): 可 
以 将 Alpha 包 衰 在 模型 上 。 调 节 完 成 后 就 可 以 像 雕 刻 物体 那样 雕刻 了 ， 不 同 的 是 将 模板 上 的 
文字 或 图 案 印 在 了 物体 上 。 绘 制 完 成 后 单 击 世 训 于 Stencil ON ( 正 向 雕刻 ) 关闭 Alpha 
Bl oo 
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多 7514 Stroke 采 单 
Stroke ( 笔触 ) 菜单 ， 主 要 配合 笔 刷 使 用 ， 同 样 的 笔 刷 配合 不 同 的 笔触 可 以 制作 出 不 同 
的 效果 ， 笔 触 再 配合 上 不 同 的 Alpha 贴图 又 会 产生 不 一 样 的 效果 ， 笔 触 、 笔 刷 、Alpha 贴图 
的 综合 运用 ， 让 创作 挥 酒 自 如 ， 让 创意 表现 得 淋漓 尽 致 。 
1) 国 Dots (点 ) 笔触 ,绘画 是 点 到 点 的 分 布 ， cr 
2 ) Drag Rect ( 拖 搜 ) 笔触 ， 拖 搜 形成 一 个 Alpha 图 形 ， 如 图 出 。 
3 ) 罗 Feehand ( 徒手) 笔触 ， 自 由 绘制 ,如 图 于 = 
4) 国 Spray ( 喷雾 ) 笔触 ， 不 均匀 自由 分 散 ， | 
1 国 DragDot ( 拖 搜 斑点 ) 笔触 ， 把 斑点 拖 到 任意 处 ， 如 图 
ReplayLast: 重复 上 一 步 的 操作 。 
LazyMouse: 打开 时 画笔 尾部 会 拖 搜 一 根 直线 ， 精 准 控制 笔 刷 的 走向 。 


3 7.5.15 Texture 菜单 


Texture ( 材质 ) 菜单 ， 主 要 功能 是 新 建 、 导 入 和 管理 材质 的 运用 ， 配 合 笔触 、 笔 刷 主 
要 运用 在 给 物体 绘制 和 制作 材质 方面 。 

Be Import ( 导入 ) ， 主 要 用 来 导入 材质 。 
Export ( 导出 ) ， 主 要 用 来 导出 材质 。 
分 别 是 材质 的 水 平 翻转 ， 垂 直 翻 转 ，90” 翻 转 ， 反 向。 
葬 强 New ( 新 建 ) ， 用 来 新 建材 质 ， 攻 ET 用 来 控制 新 建材 质 的 高 
让 。 芍 旨 Clone ( 克隆 ) ,复制 材质。 国王 eA 将 材质 转化 为 Alpha 
贴图 。 耻 于 Remove ( 移 除 ) 删除 材质 。 


7.5.16 Tool 菜单 


Tool ( 工具 ) 菜单 是 最 为 兽 用 ， 最 为 重要 的 菜单 栏 ， 在 实际 操作 中 很 大 一 部 分 的 操作 都 




















(D ZBrush+3ds Max 


在 这 里 面 进行 ， 如 图 7-44。 下 面 是 对 Tool 
( 工具 ) 菜单 的 评 解 。 

1 ) Load Tool ( 读 取 工具 ) ， 读 取 Zt 
格式 的 ZBrush 文件 。 

2 ) Save As ( 男 存 为 ) ， 男 存 为 Zt 格 
式 的 ZBrush 文件 。 

3) Import ( 导入 ) ， 导 入 Obj 格式 的 
文件 到 ZBrush 中 。 

4 ) Export ( 导出 ) ， 从 ZBrush 中 导出 2Sphere 
Obj 格式 的 文件 。 subToal 


5 ) Clone ( 克隆) ， 复 制 一 个 当前 模 人 

6 ) Make polymesh3D ( 制作 多 边 形 网 区 
格 体 ) ， 将 一 个 3D 网 格 体 转化 为 可 编辑 多 汪汪 
边 形 网 格 体 。 i 

7 ) 工具 选择 面板 里 面 有 大 量 的 三 维 网 Ee 
格 和 2.5 维 笔 刷 供 我 们 选择 使 用 。 Polygroups 

8 ) SubTool ( 多 重工 具 ) ， 可 以 使 物体 ee 
以 几 个 不 同 部 分 的 层 存 在 ， 但 一 次 只 能 编辑 nt 
一 个 物体 ， 在 层 里 面 单 击 国 | 按 钮 ， 显 示 或 mw hop 


隐藏 当前 层 。 sy 

二 晤 本 上 、 下 、 左 、 右 选择 层 。 es 

3 为 层 重 命名 O Display Properties 

最 低 的 细 分 显示 Unified Skin 
本 最 高 的 细 分 显示 
可 为 当前 物体 再 添加 一 个 物 
件 ， 前 提 是 已 经 将 这 个 物体 转化 为 可 编辑 多 边 形 网 格 体 ， 单 击 Append， 选 择 要 添加 的 物体 
如 图 7-45 所 示 。 
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眼镜 作为 另外 一 个 寺 
图 层 添加 到 了 头 上 


选择 要 添 


so 加 的 物体 
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吕 贡 除 SubTool 层 。 
1 组 切 害 |， 以 当前 模型 的 区 域 颜 色 作 为 组 元 素 ， 来 切割 成 与 组 元 素 相 同 的 多 
个 SubTool， 这 些 网 格 模型 以 层 的 方式 存在 ， 这 样 操 作 方 便于 我 们 的 制作 。 首 先 打 开 线 框 显 
示 ， 确 认 模 型 是 否 由 不 同 的 颜色 组 组 成 ， 单 击 Groups Split 按钮 ， 这 时 会 自动 将 模型 以 
SubTool 层 的 形式 分 割 开 来 ， 如 图 7-46 所 示 。 
模型 由 不 合 的 颜色 组 给 成 








分 开 后 选中 的 模型 


分 割 的 -4 
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下 合并 ， 在 SubTool 图 层面 板 中 将 SubTool 层 向 下 合并 。 
| 则 重新 划分 所 有 的 网 格 。 

7 合并 SubTool， 首 先 确 认 有 两 个 以 上 的 SubTool 层 ， 选 择 一 个 网 格 面 数 足以 
承担 其 他 网 格 的 主体 SubTool， 然 后 单 击 ProjectAll( 全 部 合并 ) 按 钮 ， 把 当前 所 有 在 活动 状态 
下 的 SubTool 层 合 并 。 

局 3 昨 挤 压 ， 把 当前 处 于 激活 状态 的 庶 罩 挤 压 成 形 。 首 先 选择 一 个 SubTool， 进 入 
Draw 模式 ， 按 住 〈《Ctrl 》 键 不 放 ， 在 模型 上 涂抹 绘制 形成 遮 罩 区 域 ， 绘 制 完 成 后 单 击 Extract 
按钮 ， 此 时 诞 醒 区 域 将 会 生成 为 网 格 模型 ， 这 个 网 格 模型 将 会 自动 成 为 一 个 SubTool 的 形式 
存在 ， 如 图 7-47 所 示 。 绘 制 完 成 后 按 住 《Ctrl 》 键 ， 鼠 标 在 空白 区 域 拖 搜 取消 遮 壮 。 


地 绘制 遮 旱 区 域 








i 本 
BB 
.88 
all 国 四 
| 
W 
可 


狐 的 SubTool 的 形式 存在 


挤 出 的 新 的 网 格 模型 


ce 权 " EN Ke] ONAN) « 
和 图 国 国 润 泣 记 放 | 


Insert Delete 


by 
经 
局 
本 
全 





Thick 9.1 
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9 ) Layers ( 层 工 具 ) ， 主 要 的 功能 是 在 一 个 SubTool 层 上 进行 分 层 操 作 ， 其 作用 于 


CD ZBrush 二 3ds Max 


物体 ， 而 不 改变 原来 的 操作 。 层 的 状态 有 三 种 ， 活动 层 、 非 活动 层 、 隐 藏 层 ， 只 有 在 活 
动 层 的 状态 下 才 可 以 编辑 ， 如 图 7-48 所 示 ， 当 处 于 非 活 动 层 时 是 不 可 在 这 一 层 上 编辑 
的 ， 关 闭 眼 睛 按钮 则 可 以 隐藏 该 层 ， 如 图 7-49 所 示 ， 这 时 在 这 一 层 上 编辑 的 内 容 将 会 
局 隐 藏 。 


活动 层 
非 活动 层 


隐 疾 层 





7-48 





7-49 


层 的 具体 操作 步骤 是 新 建屋， 然后 在 活动 层 的 状态 下 进行 编辑 ， 同 时 可 以 进行 层 的 重 命 
名 、 复 制 、 删 除 、 向 下 合并 、 反 向 的 操作 。 

10 ) Geometry( 三 维 物体 )，ZBrush 最 强大 的 功能 就 是 支持 HD 雕刻 技术 ， 它 允许 十 亿 
以 上 的 多 边 形 网 格 数量 ， 让 用 户 自 由 有 雕刻、 流畅 制作 ( 电脑 硬件 支持 的 情况 下 ) ， 在 使 用 
HD 雕刻 技术 之 前 首先 要 把 模型 细 分 ， 模 型 的 细 分 功能 就 是 位 于 Geometry ( 三 维 物 体 ) 卷 
展 栏 下 方 ， 如 图 7-50 所 示 。 


次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 -ZBrush 详解 


回 到 低 的 级 别 回 到 高 的 级 别 
删除 低 的 级 别 
删除 高 的 级 别 
柔 化 细 分 边 绿 
乡 提 27 
细 分 UV 细 分 
挤 压 
i 人 循环 
组 循环 
光 涓 度 
表面 积 补偿 
挤 压 
删除 隐 着 
镜像 并 焊接 
导入 合并 
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细 分 的 一 般 操作 步骤 是 单 击 Divide 键 细 分 模型 ， 快 捷 方 式 是 《CtrlI+D 》， 单 击 Lower 
Res 回 到 细 分 低 的 级 别 ， 快 捷 键 《Shift+D》; 单 击 Higher Res 回 到 细 分 低 的 级 别 ， 快 捷 键 
《(D)。 

EdgeLoop 和 Crease 都 是 挤 压 ， 挤 压 的 前 提 都 是 要 选中 被 挤 压 的 面 ， 现 在 首先 讲解 一 
下 在 ZBrush 中 怎样 选择 面 。 在 ZBrush 中 选择 面 主 要 用 来 对 面 的 编辑 或 隐藏 暂时 不 需要 编 
辑 的 部 分 ， 选 择 面 的 方式 是 按 住 不 放 ， 鼠 标 变 为 黄色 后 在 所 要 选择 的 面 上 进行 框 选 即 可 ， 如 
7-51 所 示 。 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
DelHidden( 删 除 隐藏 )， 可 将 上 面 所 讲 的 隐藏 的 部 分 删除 。 
EdgeLoop 细 分 : 要 细 分 的 面 选择 完成 后 ， 单 击 EdgeLoop， 这 时 物体 的 边 绿 被 细 分 了 


一 图 新 的 线 ， 如 图 7-52 所 示 。 打 开 民 一 Crisp 细 分 部 分 将 会 凹陷 ， 调 丰 国 三 汪汪 Disp 
细 分 部 分 将 会 凸 出 。 











subTool 


Layers 


Divide 
SUY 
Crisp 
Edge Loop 
Disp 0 
Loops 4 


GroupsLoops Polish 50 © 


DelHidden tlose Holes 
Mirror And Weld 


InsertMesh Check Mesh 


Geometry HD 
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GroupsLoops 组 循环 细 分 ， 是 以 模型 的 区 域 颜 色 作 为 组 元 素 进 行 循环 细 分 ， 通 过 调节 


Loops 4 


Geometry HD 





f = 
Mirror And Weld 镜像 并 焊接 ， 可 以 将 模型 以 X 轴 、Y 轴 或 Z 轴 为 中 心 轴 进 行 镜像 ， 并 
焊接 ， 如 图 7-54 所 示 。 
InsertMesh 导入 合并 ， 单 击 InsertMesh 选择 要 导入 的 模型 ， 这 些 模 型 都 会 与 之 前 的 
SubTool 层 合并 为 一 个 SubTool 层 ， 如 图 7-55 所 示 。 


8 因 国 四 
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11 ) Geometry HD 主要 用 于 HD 雕刻 ， 单 击 且 ii 
， 一 旦 在 模型 上 增加 了 HD 细 分 ， 就 不 可 以 再 删除 这 个 模 型 上 的 标准 细 分 。 sculpt HD 
Ea HD， 显 示 编 辑 区 域 ， 单 击 Sculpt HD 会 以 当前 鼠标 位 置 作为 圆心 问 周 围 扩 散 一 个 一 
个 圆 作 为 编辑 区 域 ， 快 捷 键 是 4A》 ， 编 辑 区 域 的 面 数 明 显 增加 ， 这 时 就 可 以 在 上 面 做 HD 
雕刻 了 。 如 果 关 闭 Sculpt HD 按钮 又 回 到 了 多 边 形 网 格 细 分 状态 ，HD 雕刻 的 细节 也 变 模 糊 
了 ， 如 图 7-56 所 示 。 但 HD 雕刻 的 高 清 细节 已 经 被 保留 下 来 ， 再 次 打开 Sculpt HD 雕刻 的 
细节 又 会 呈现 出 来 。 


图 国 国 


给 和 制 | 区域 
(HD 肌 ; BA 
忠言 绘制 

区 五 或 起 re 


一 站 | 一 二 


过 

动 
或 六 
繁 
区 


4 ~ 





| 
i | 
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12 ) Deformation 变形 ， 主 要 是 对 网 格 多 边 形 进行 编辑 调节 ， 主 要 的 调节 功能 有 镜像 、 
圆滑 、 缩 放 、 人 位移、 旋转 、 弯 曲 等 ， 如 图 7-57 所 示 ， 该 项 内 容 较为 简单 ， 自 己 调节 一 下 即 
可 熟识 掌握 。 

13 ) Masking 遮 淖 ， 给 模型 做 庶 淖 ， rie any 时 不 需要 编辑 的 模型 部 分 ， 用 庶 
淖 的 形式 给 锁定 起 来 ， 这 样 大 大 方便 了 我 们 对 模型 的 控制 。 绘 制 庶 淖 前 面 已 经 讲 过 ， 是 按 信 
《Ctr1》 键 不 放 ， 拖 搜 女 标 进行 绘制 。 取 消 庶 淖 是 按 住 Ctrl 键 不 放 ， 在 空 日 区 域 拖 搜 妃 标 即 可 。 

[cE ViewMask 显示 认 章 ， 显 示 当 前 绘制 的 庶 章 区 域 。 


CD ZBrush+3ds Max 


Inverse 翻转 谴 置 ， 翻 转 当 前 绘制 的 放置 区 域 。 

四 Clear 清除 这 晶 ， 把 当前 绘制 的 庶 章 清除 。 

加 MaskAll 让 日 全 部 ， 将 模型 全 部 认 晶 。 

ET BlurMask 模糊 庶 罩 ， 把 当前 遮 罩 边 缘 变 成 模糊 状态 ， 如 图 7-58 所 示 。 
国语 SharpenMask 锐 化 遮 罩 ， 将 遮 罩 的 边缘 锐 化 ， 和 模糊 遮 罩 相反 。 





Intens 100 Blend100 
一 一 GD 一 GD 
Create Alpha 


Mask 上 Ilpha 
Mask Intensity 50 
人 





Occlusion Intensity 1 
一 ”一 
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“一 一 一 一 
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Mask By Intensity 
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加 于 Mask By Intensity， 根 据 有 材质 颜色 的 地 方 自动 绘制 庶 章 区 域 。 

Mask By Hue， 根 据 颜 色 饱 和 度 自 动 绘制 遮 尝 区 域 。 

ET Mask By Saturation 根据 对 比 度 自动 绘制 遮 罩 区 域 。 

ET Mask By Alpha 根据 Alpha 绘制 遮 罩 区 域 。 

14 ) Surface 表面 ， 可 以 给 物体 的 表面 添加 杂质 ， 增 加 肌理 效果 ， 如 图 7-59 所 示 。 关 


闭 则 不 改变 原来 模型 的 状态 。 







Noise 噪 波 ， 打 开 或 关闭 噪 波 。 
Noise Scale 噪 波 的 大 小 ， 调 贡品 疲 的 大 小 值 。 


Ee Strength 强度 ， 用 来 调节 嗓 波 的 强 弱 。 

Noise Curve Noise Curve 噪 波 曲 线 ， 用 来 调 世 唆 波 的 形状 。 

15 ) Polypaint， 油 漆 工 具 ， 主 要 是 对 物体 进行 上 色 。 

IE Colorize 上 色 工具 ， 在 给 物体 上 色 时 会 自动 开启 ， 关 闭 时 所 绘制 的 色彩 信息 


也 会 关闭 。 


Surface 


Noise Scale 


strength 0.059 


Noise Curve 
史 瞪 


Focal Shift Offset 0 
一 一 — 


ave 
ID0SE 办 
ColorBlend 0. 
co coloralend .国有 


SNorm 
Apply To Mesh ld 


Deforma tion 


hasking 





图 7-59 

Polypaint From Texture 在 材质 上 绘制 颜色 。 

和 Polypaint From Polygroup 以 组 的 形式 绘制 颜色 。 

16) UV / Map， UV V 贴图 主要 用 来 展开 UV 贴图 ， 在 用 ZBrush 编辑 模型 时 ，UV 贴图 
一 般 都 会 在 其 他 软件 中 展开 ， 或 者 是 烘焙 贴图 。ZBrush 展开 的 贴图 会 比较 的 乱 ， 但 基本 不 

影响 正常 的 使 用 。 在 展开 UV 之 前 首先 要 将 Divide 细 分 降 到 最 低级 别 。 
Delete UV， 删 除 UV 贴图 。 

0 Morph UV，UV 形变 ， 将 当前 的 模型 变换 成 UV 贴图 样式 ， 前 提 是 已 经 将 
UV 贴图 展开 。 


UV Map Size， 调 节 UV 贴图 的 大 小 


UV Map Border， 调 节 UV 贴图 边界 的 大 小 ， 边 界 数值 越 大 贴图 之 间 离 得 















国 于 Uvc 以 圆柱 体 方式 展开 UV。 国 弹 Uvp 以 平面 方式 展开 UV。 

区 EE 几 Uvs 以 球体 方式 展开 UV。 国 I 到 UVTile，UV 调整 

ee PUVTiles ， 以 挤 满 的 形式 平 铺 UV。 Guvries， 以 组 的 形式 平 铺 
UV。AUVTiles， 以 自 适 应 的 形式 平 铺 UV， 以 人 体 模 型 为 例 分 别 展开 UV 如 图 7-60 所 示 。 
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由 ZBrush 二 3ds Max 


17 ) Texture Map 纹理 贴图 ， 主 要 用 来 制作 模型 的 纹理 贴图 ， 一 般 情 况 模 型 都 是 分 好 
UV 的 ， 所 以 直接 单 击 [ET New From Polypaint 就 可 展开 当前 绘制 的 纹理 贴 





Texture Map 
PM3D__Demosoldier _2 


Width=2048 
Height=2048 
Depth=32 
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18 ) Displacement Map 置换 贴图 ， 置 换 贴 图 
在 次 世代 游戏 制作 中 是 经 常用 到 的 ， 它 可 以 通过 贴 低 恒 添加 蛙 换 贴图 商 
图 的 置换 在 低 模 上 显示 高 模 的 细 市 ， 如 图 7-62 所 
示 。 在 ZBrush 4.0 中 制作 置换 贴图 是 非常 简单 的 ， 
在 模型 愉 刻 完 ， 分 完 UV 之 后 ， 将 模型 降 到 最 低 细 
分 ， 直 接 单 击 国 于 9 儿 Create DispMap 就 可 





以 了 。 


r= mm 
| Be 
= Fh rb 
用 | 目 ] Rl 


Disp On 打开 或 关闭 置换 贴图 。 
Clone Disp 克隆 置换 贴图 。 









ET Adaptive 自 适 应 置换 贴图 。 
SmoothUV 平滑 UV 贴图 。 
EE Create And Export Map 
创建 并 导出 置换 贴图 。 
19 ) Normal Map 法 线 巾 图， 法 线 贴 图 也 是 在 
次 世代 游戏 中 经 党 用 到 的 ， 通 过 给 模型 做 法 线 实现 
在 低 模 上 显示 高 模 的 细 广 ， 如 图 7-63 所 示 。 在 
ZBrush 4.0 中 制作 法 线 贴图 是 非常 简单 的 ， 在 模型 图 7_62 





次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 ZBrush 详解 


雕刻 完 ， 分 完 UV 之 后 ， 将 模型 降 到 最 低 细 分 ， 然 后 单 击 攻 定 和 
NormaMap 创建 法 线 贴图 即 可 。 


Create 








在 ZB 创建 法 线 贴图 
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图 Clone NM 克隆 法 线 由 图 。 国 于 本 国 国 Tangent 切线 。 
EE Adaptive 自 适应 法 线 贴图 。 国 于 于 SmoothUV 平滑 UV 贴图 。 


NE 和 Create NormalMap 创建 法 线 贴图 。 
20 ) Display Properties 显示 属性 ， 在 显示 属性 面板 中 最 主要 的 就 是 ，[EE ET 
Double 双 面 显示 命令 ， 可 以 将 单 面 显 示 的 物体 设置 为 双 面 。 


3 7.5.17 Transform 菜单 


Transform ( 变换 ) 菜单 ， 在 操作 过 程 中 使 用 非常 频繁 的 菜单 ， 提 供 了 一 些 非常 必要 的 
变换 操作 。Transform ( 变换 ) 菜单 包含 了 雕刻 中 的 变换 操作 ， 比 如 绘制 、 位 移 、 缩 放 、 旋 
转 、 编 辑 等 。 这 些 命令 在 常用 菜单 栏 中 也 被 列 了 出 来 。 

辆 绘制 模式 ， 只 有 在 开启 该 模式 的 情况 下 ， 才 可 以 在 模型 上 绘制 雕刻 。 

国 位 移 模 式 ， 在 该 模式 下 才 可 以 对 模型 进行 移动 。 打 开 位 移 ， 模 型 上 会 出 现 一 个 拉 
杆 ， 光 标 放 至 拉杆 中 间 ， 当 圆圈 变 成 白色 时 拖 搜 模型 即 可 实现 模型 的 位 移 ， 如 图 7-64 所 
示 。 绘 制 拉杆 的 方式 是 在 移动 、 缩 放 、 旋 转 模式 下 在 模型 上 单 击 鼠标 左 键 ， 然 后 拖 住 不 放 就 
可 绘制 出 一 条 新 的 拉杆 。 

国 | 缩放 模式 ， 在 该 模式 下 可 以 实现 对 模型 的 大 小 进行 缩放 。 缩 放 方 式 与 位 移 类 似 ， 拖 
搜 两 边 的 拉杆 可 以 实现 等 比 缩放 ， 如 图 7-65 所 示 。 








ZBrush 二 3ds Max 


中 间 拉 杆 变 为 白色 后 拖 搜 有 照 标 
实现 位 移 
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国 旋 转 模式 ， 在 该 模式 下 可 以 实现 对 模型 的 旋转 操作 ， 操 作 方法 与 缩放 、 位 移 类 


编辑 模式 ， 只 有 在 编辑 模式 下 才 可 以 对 模型 进行 编辑 操作 。 

四 快照， 可 以 实现 对 当前 的 场景 进行 快照 。 

Transform ( 变换 ) 菜单 还 包含 了 视图 的 变换 ， 比 如 视图 位 移 ， 显 示 线 框 等 ， 在 讲 右 侧 
导航 栏 时 都 已 讲 过 ， 这 些 命令 都 在 右 侧 导航 栏 中 列 了 出 来 。 

对 称 制作 ， 打 开 此 模式 ， 鼠 标 会 变 为 对 称 的 两 个 或 多 个 ， 如 图 7-66 
所 示 ， 多 个 鼠标 对 称 同 时 编辑 大 大 提高 了 操作 速度 和 效率 。 





对 称 雕 刻 与 对 称 绘制 材质 


不 同 轴 加 
的 对 称 编辑 


Modifiers 
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第 7 草 (I 
次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 -ZBrush 详解 


S 7.5.18 绘制 角色 材质 的 综合 运用 


在 雕刻 完 角 色 后 我 们 会 进行 下 一 个 步骤 的 操作 ， 融 是 绘制 角色 的 材质 ， 下 面 以 一 个 三 维 
真实 人 物 头 部 为 例 ， 如 图 7-67 所 示 ， 详 细 讲 解 绘制 角色 材质 的 绽 合 运用 。 
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在 绘制 角色 的 材质 的 时 候 我 们 首先 要 有 清晰 的 思路 ， 由 于 是 真实 的 人 物 头 部 ， 首 先 我 们 
要 找到 一 张 真实 人 物 头 部 的 正面 和 侧面 作为 素材 ， 如 图 7-68 所 示 。 
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然后 采用 Zproject 笔 刷 将 素材 的 材质 绘制 到 已 经 雕刻 好 的 角色 上 ， 如 图 7-69 所 示 。 期 
间 还 会 使 用 插件 ZApplink 结合 Photoshop 来 绘制 材质 ， 绘 制 完 成 后 我 们 可 以 导出 材质 以 在 
其 他 三 维 软 件 中 使 用 。 

1 ) 导入 素材 

在 ZBrush 中 的 Texture ( 贴图 ) 控制 组 中 单 击 Import ( 导入 ) 按钮 ， 在 系统 弹出 的 
Import Image 对 话 框 中 选择 准备 好 的 照片 素材 ， 具 体操 作 如 图 7-70 所 示 ， 


(D ZBrush 二 3ds Max 
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2 ) 调整 素材 ， 当 素材 导入 ZBrush 后 ， 新 建 一 个 平面 并 将 素材 以 材质 的 形式 贴 在 这 个 
平面 上 。 
由 在 TOOL 面板 下 选择 新 建 一 个 正方 形 的 平面 ， 如 图 7-71 所 示 。 
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(2) 单 击 Edit 进入 编辑 模式 ， 并 将 方形 的 材质 调 为 skinshade4， 因 为 这 个 材质 没有 颜色 
和 阴影 的 属性 可 以 更 好 地 显示 材质 素材 。 

G@) 在 Vo pepe Texture Map， 打 开 菜 单 栏 后 在 Texture Map 菜单 栏 中 单 击 
材质 预 毁 框 ， 会 弹出 一 个 材质 选择 面板 ， 选 择 刚 才 导 入 进来 的 材质 素材 ， 如 图 7-72 


所 示 。 
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(4) 调节 材质 素材 ， 这 时 看 到 素材 并 没有 等 比 地 放 在 方形 平面 上 ， 要 通过 调节 方形 的 宽 
高 比 来 使 素材 的 比例 看 起 来 准确 。 调 节 方 法 ， 在 TOOL 面板 下 单 击 Deformation ( 变形 ) 打 
开 调 市 面板 ， 然 后 调 广 J ( 大 小 ) 选项 ， 如 图 7-73 所 示 。 值得 注意 的 是 Size ( 大 小 ) 选 
项 后 面 有 X、Y、Z 按钮 ， 这 是 不 同方 向 的 缩放 按钮 ， 可 以 通过 控制 方向 来 调节 物体 的 缩放 
比例 。 
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CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
@) 调节 完 素材 的 比例 后 关 掉 Edit， 然 后 将 人 头 的 模型 导入 进来 ， 单 击 Edit， 将 模型 的 


大 小 缩放 至 素材 的 大 小 ， 并 尽量 让 模型 与 素材 重合 ， 如 图 7-74 所 示 。 





| 尽量 与 材质 匹配 重合 
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(6) 在 笔 刷 中 选择 ZProject 笔 刷 ， 然 后 将 模型 细 分 至 5 级 ， 直 接 在 模型 上 绘制 ， 即 可 将 
材质 上 的 信息 绘制 到 模型 上 ， 绘 制 完 正面 之 后 再 绘制 侧面 ， 如 图 7-75 所 示 ， 值 得 注意 的 是 
模型 的 各 个 部 分 要 尽量 地 匹配 好 ， 这 样 才能 够 更 快 、 更 好 地 将 素材 上 的 闫 色 纹 理 信息 绘制 到 
模型 上 。 
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CO 使 用 ZProject 笔 刷 简单 绘制 后 ， 会 发 现 由 于 模型 与 素材 的 差异 ， 素 材 很 多 地 方 并 没 
有 很 好 地 匹配 到 模型 上 ， 并 且 由 于 是 正面 和 侧面 的 映射 绘制 ， 模 型 上 的 材质 还 存在 着 接 颖 的 
问题 ， 因 此 需要 另外 一 个 插件 Zapplink 将 ZBrush 和 Photoshop 链接 起 来 进行 材质 绘制 。 
ZApplink4.0 插件 在 网 上 可 免费 下 载 。 

ZApplink4.0 的 安装 方法 : 将 下 载 得 到 的 安装 包 内 的 ZAppLinkData_4.0 文件 夹 和 
ZAppLink_4.0.zsc 文件 ， 复 制 到 C\ProgramFiles\Pixologic\ ZBrushiZStartup\zplugs 文件 
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次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 -ZBrush 详解 


夹 下 面 ， 如 图 7-76 所 示 。 






« Pixologic » ZBrush 4.0 » ZStartup » ZPlugs 





























组 织 ” | 打开 刻录 ”新疆 文件 夫 := 如 
i 和 名称 修改 日 期 关 型 大 小 
遇 下 载 | ZAppLinkData 4.0 2011/9/4 14:58 文件 去 
早点 面 | ZAppLink_4.0.zsc 2010/8/9 18:02 ZSC 文件 87 KB 
剖 最 近 访 问 的 位 置 
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( 注 : 以 上 是 ZB 默认 安装 地 址 ， 如 果 不 是 默认 安 
装 那么 具体 要 看 ZB 安装 在 哪个 盘 而 定 Poem 
安装 完 ZApplink4.0 后 ， 它 的 启动 按钮 在 © 
Document 菜单 栏 下 面 ， 如 图 7-77 所 示 ， 单 击 
ZApplink 会 弹出 一 个 窗口 ， 如 图 7-78 所 示 ， 单 击 
Set Target App 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 再 选择 
Photoshop 的 位 置 ， 找 到 Photoshop 的 安装 目录 和 启 ps 

动 程 序 ， 选 择 局 动 程序 打开 ， 如 图 7-79 所 示 。 
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旧 Adobe Flash CS5 2011/9/4 13:48 
J Adobe Help 2011/9/4 13:42 
Ea BACKUP (F:) be 
DD Adobe Help Center 2012/2/26 12:07 
GS 新 加 卷 骨 珊 Adobe illustrator CS5 2011/9/4 13:46 
ca 新 加 卷 (K:) ) Adobe Media Encoder CS5 2011/9/4 13:45 
Sa 镍 (L) b) Adobe Photoshop CS5 2011/9/4 13:47 


Wy Adobe Premiere Pro 2.0 2012/2/26 12:07 


© 全 )« Program Files » Adobe » Md 加 次 甘 Ado 
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ca DATA (E’) 


忽 网 络 9 | Adobe Stock Photos 打开 PhotosHeop2/25 11:39 
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= 一 一 一 一 上 一 = 一 一 ee 
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出 ZBrush 二 3ds Max 


设置 完成 之 后 会 自动 跳 转 到 ZApplink4.0 的 初级 对 话 框 ， 如 图 7-80 所 示 ， 单 击 Drop 
now， 就 可 启动 Photoshop 并 将 当前 ZBrush 画板 上 的 内 容 投 射 到 Photoshop 中 ， 这 时 就 可 
以 在 Photoshop 中 对 当前 模型 的 材质 进行 绘制 和 填充 边界 ， 如 图 7-81 所 示 。 
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在 Photoshop 中 绘制 完成 以 后 按 《Ctrl+Sy》 保存 ， 然 后 返回 到 ZBrush 中 ， 这 时 会 弹出 
一 个 对 话 框 ， 如 图 7-82 所 示 ， 单 击 RE-EntterZbrush, 然 后 会 弹出 ZApplink4.0 的 初级 对 话 
框 ， 单 击 Pickup now， 这 时 在 Photoshop 中 绘制 的 材质 就 被 导入 到 ZBrush 中 ， 并 蔡 换 了 
原来 的 材质 ， 如 图 7-83 所 示 。 
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次 世代 游戏 角色 制作 基础 一 -ZBrush 详解 





\ 之 AppLink Projection 
[| 


[| PICKUP NOW 
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经 过 一 段 时间 的 绘制 ， 可 以 将 角色 绘制 的 十 分 逼真 ， 如 图 7-84 所 示 ， 
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用 同样 的 方法 也 可 以 绘制 角色 的 身体 部 分 ， 还 有 一 些 其 他 的 角色 都 可 以 采用 此 方法 进行 
绘制 制作 ， 在 绘制 的 时 候 还 可 以 使 用 几 张 不 同 的 材质 来 进行 映射 。 

在 绘制 完 角色 的 材质 以 后 ， 单 击 TOOL 面板 下 的 Texture map 菜单 ， 然 后 单 击 new 
from polypaint 就 会 生成 材质 贴图 ， 然 后 在 Texture 面板 下 可 以 讲 绘制 的 贴图 导出 。 

( 注 ， 生 成 贴图 的 时 候 首 先 要 保证 已 经 将 模型 的 UV 展开 ， 导 出 贴图 时 要 将 贴图 上 下 翻 
转 ， 因 为 ZBrush 的 贴图 和 3ds Max 中 的 贴图 是 相反 的 。 


第 8 章 实例 教学 ZBrush 基本 操作 流 
程 一 一 佛 头 场景 制作 


8.1 与 众 不 同 的 模型 构建 方式 


1. 认识 ZSphere 

ZSphere 球 又 称 Z 球 ， 是 ZBrush 区 别 于 其 他 三 维 软件 的 一 大 特 扣 之 一 ， 它 在 模型 的 构 
建 上 有 着 独特 的 思维 和 创作 手法 ， 它 主要 是 以 大 小 不 同 的 球体 和 球 链 组 合 而 成 ， 最 后 通过 蒙 
皮 生 成 网 格 。 这 种 模型 的 构建 方式 是 非常 人 性 化 的 ， 非 常 方 便 的 。 它 可 以 提高 我 们 的 工作 效 
率 ， 也 非常 适合 于 艺术 家 天 马 行 空 的 三 维 艺术 创作 ， 如 图 8-1 所 示 。 





ZSphere 





图 8-1 


2. ZSphere 的 基本 操作 一 一 用 ZSphere 球 创建 佛 头 的 基本 模型 

ZSphere 球 的 主要 操作 方式 是 通过 Z 球 的 链接 形成 形体 ， 然 后 再 由 Z 球 的 位 置 移动 、 
缩放 、 调 节 所 创作 物体 的 具体 形态 。 最 后 通过 网 格 蒙 皮 ， 形 成 可 雕刻 的 多 边 形 网 格物 体 ， 为 
下 一 步 的 创作 打下 基础 。 

1 ) ZSphere 球 存 在 于 TOOL 面板 下 ， 在 SimpleBrush 里 面 可 找到 ZSphere 球 ， 然 后 单 
击 选择 ， 如 图 8-2 所 示 。 

2 ) 在 视图 中 拖 描 鼠标 就 可 创建 一 个 ZSphere 球 了 ， 然 后 单 击 工具 架 上 的 Edit 按钮 ， 进 
入 编辑 模式 ， 如 图 8-3 所 示 。 

3 ) 现在 就 可 以 在 这 个 球 的 基础 上 创建 其 他 的 链接 球 ， 在 创建 下 一 个 球 时 在 这 个 球 上 按 
住 鼠 标 左 键 进 行 拖 描 即 可 。 这 时 可 以 单 击 工具 栏 上 的 Transform 按钮 下 的 Activate 
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symmetry 按钮 来 打开 对 称 键 ， 从 而 进行 对 称 创建 ZSphere 球 ， 对 称 创建 Z 球 可 以 使 我 们 的 


创作 过 程 更 快捷 、 更 准确 ， 如 图 8-4 所 示 。 
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(D ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
4 ) 在 ZSphere 球 创建 过 程 中 难免 会 觉得 球 的 位 置 和 大 小 不 理想 ， 我 们 可 以 通过 常用 工 


具 架 上 的 Edit+Move 按钮 和 Edit+Scale 按钮 来 分 别 调整 ， 调 整 方法 即 选 中 ZSphere 球 用 鼠 
标 来 拖 描 即 可 ， 如 图 8-5 和 图 8-6 所 示 。 
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5 ) 在 创建 ZSphere 球 时 ， 从 我 们 还 可 以 通过 在 链球 上 直接 单 击 来 增加 ZSphere 球 ， 这 
种 方式 非常 适合 先 整体 后 局 部 的 概念 ， 如 图 8-7 所 示 。 在 创建 ZSphere 球 时 难免 会 遇 到 球 
的 位 置 或 者 数量 过 多 的 情况 ， 这 时 我 们 可 以 将 多 余 的 ZSphere 球 删 除 挥 。 在 Draw 的 模式 
下 ， 按 住 《Alt》 键 ， 当 光标 处 出 现 减 号 时 ， 单 击 多 余 的 ZSphere 球 即 可 将 其 删除 ， 如 图 8-8 
所 示 。 










由 在 创建 ZSphere 球 时 ， 按 住 《 Shift 〉》 键 来 创建 ， 可 创建 出 一 样 大 小 的 
ZSphere 球 。 

(2 在 移动 或 者 缩放 ZSphere 球 时 ， 按 住 《Alt 》 键 ， 用 鼠标 进行 拖 卸 ， 可 将 此 
球 后 面 的 ZSphere 球 统一 移动 或 缩放 。 


6 ) ZSphere 球 只 有 通过 转化 为 可 编辑 的 Ploymesh 物体 后 才 可 编辑 ， 这 时 要 利用 


Adaptive Skin ( 自 适应 蒙 皮 ) 功能 ， 使 用 它 可 在 建 ZSphere 球 的 同时 预览 模型 效果 ， 也 可 
最 终生 成 可 编辑 多 边 形 。 


实例 教学 ZBrush 基本 操作 流程 一 一 佛 


头 佛 头 场景 制作 


Adaptive Skin ( 自 适 应 蒙 皮 ) 在 Tool 面板 下 ， 如 图 8-9 所 示 。 打 开 Adaptive Skin 卷 
栏 出 现 许 多 调节 参数 ， 如 图 8-10 所 示 。 





Unified Skin Preview: 预览 蒙 皮 网 格 ， 在 编辑 ZSphere 球 时 可 打开 
Adaptive Skin 此 参数 来 预览 模型 效果 。 
Preview TY Density 密度 ， 可 调节 网 格 的 细 分 次 数 。 
Radial: 径 疝 ， 同 样 也 可 调节 网 格 的 细 分 。 
Ires: 交叉 分 辨 率 ， 调 节 网 格 模型 交叉 现象 。 
Use Classic Skinning Mbr: 蒙 皮 曲率 ， 主 要 用 于 放松 蒙 皮 网 格 强 度 。 

Mc: 主要 用 来 放松 子 ZSphere 上 的 蒙 皮 网 格 。 

Mp: 主要 用 来 放松 父 ZSphere 上 的 蒙 皮 网 格 。 

Make Adaptive skin: 生成 自 适应 蒙 皮 ， 把 当前 的 
ZSphere 球 转 化 为 蒙 皮 网 格物 体 。 


G Radial 8 


Max Twist 0 Proximity 0.: 


Make Adaptive Skin 





图 8-9 图 8-10 


当 用 ZSphere 球 构 建 完 模型 之 后 ， 就 可 采用 Make Adaptive skin ( 生成 自 适 应 蒙 皮 )， 
如 图 8-11 所 示 。 





图 8-11 


这 些 参数 的 调节 主要 是 靠 经 常 制 作 来 积累 经 验 ， 没 有 固定 的 不 变 的 数值 ， 将 模型 调 到 布 
线 合适 即 可 。 a 我 们 还 可 以 将 模型 导出 ， 然 后 在 3ds Max 
或 者 MAYA 里 面 调节 ， 这 一 部 分 将 在 后 面 的 章节 中 详细 讲解 。 

在 Zbrush 3.5 ee 还 有 第 二 代 Z 球 一 一 ZSketch，ZSketch 在 Tool 面板 
下 ， 要 想 显示 第 二 代 Z 球 ZSketch， 必 须要 先 打 开 ZSphere，ZSketch 是 依附 ZSphere 存 
在 的 ， 如 图 8-12 所 示 。 

具体 的 操作 方法 是 在 ZSketch 面板 下 打开 EditSketch ( 编辑 第 二 代 Z 球 )， 在 常用 工具 
栏 上 面 选择 Draw 模式 ,将 Draw Size ( 笔 刷 大 小 ) 和 Intensity ( 笔 刷 强度 ) 调 至 合适 状 
态 ， 然 后 就 可 在 Z 球 上 直接 绘制 即 可 ， 这 些 也 是 以 后 产生 网 格 模型 的 基础 ， 在 绘制 过 程 中 尽 


全 ZBrush 二 3ds Max 


量 要 将 ZSphere 包 豪 住 ， 在 绘制 肌肉 的 时 候 要 顺 着 肌肉 的 走向 绘制 ， 调 整 到 合适 状态 后 可 
按 (人 A》 键 预 览 网 格 ， 然 后 按 Makepolymesh3D 转化 为 可 编辑 网 格 ， 如 图 8-13 所 示 。 
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图 8-13 


到 这 里 ，ZSphere 球 的 制作 方法 和 流程 就 讲 完 了 ，ZSphere 球 是 非常 强大 的 ， 使 用 它 可 
以 任意 地 创作 设想 的 最 初 模型 ， 可 以 很 好 地 将 想法 融入 到 艺术 创作 中 来 ， 并 能 够 快速 实现 ， 
在 ZBrush4 中 新 增 的 ZSketch 功能 更 是 弥补 了 ZSphere 球 的 不 足 ， 使 得 ZSphere 球 创建 一 
个 物体 更 加 容易 和 方便 ， 下 面 就 从 ZSphere 球 开 始 制 作 一 个 佛 头 道具 案例 ， 通 过 案例 的 制 
作 详 细 地 讲解 ZSphere 球 的 使 用 方法 及 雕刻 技术 。 


8.2 ” 佛 头 次 世代 游戏 道具 制作 实例 

1， 佛 头 次 世代 游戏 道具 分 析 

在 制作 一 个 道具 或 者 场景 的 时 候 ， 首 先 要 对 这 个 道具 或 场景 进行 分 析 ， 分 析 这 个 道具 或 
场景 是 什么 样 的 风格 ， 由 哪 几 部 分 组 成 ， 应 该 怎样 去 逐步 制作 ， 怎 样 才能 更 省 时 省 力 地 完 





实例 教学 ZBrush 基本 操作 流程 佛 头 场景 制作 


头 





成 。 在 创作 的 时 候 一 定 要 保持 充足 的 热情 和 兴 香 度 ， 这 样 才 不 至 于 半途 而 废 ， 不 至 于 感到 筋 
疲 力 尽 ， 才 会 做 出 更 理想 的 效果 。 

首先 进行 道具 设计 ， 本 道具 的 设计 灵感 来 源 于 佛像 的 雕塑 ， 佛 像 雕 塑 志 术 是 雕刻 忆 术 中 
的 一 种 ， 也 是 流传 时 间 最 长 的 一 种 ， 它 的 雕刻 种 关 繁 多 的 。 本 案例 就 是 将 多 种 佛像 雕塑 集 


于 一 体 而 创作 的 游戏 道具 。 如 图 8-14 所 示 。 





图 8-14 


2.， 道具 设计 
要 想 制 作 任何 模型 首先 要 做 好 前 期 的 准备 ， 准 备 工 作 主 要 有 收集 相关 资料 ， 构 思 创 作 思 
路 。 在 做 模型 的 时 候 涉及 的 面 会 非常 广 ， 一 个 人 不 可 能 对 这 些 所 有 的 知识 都 有 深刻 的 了 解 ， 所 
以 收集 素材 和 积累 素材 是 非常 重要 的 ， 一 般 的 游戏 模型 都 是 现实 生活 中 存在 的 物体 ， 经 过 变 
形 、 绸 造 等 手法 制作 而 成 的 。 佛 像 道具 的 设计 参考 了 大 量 的 佛像 雕刻 ， 从 中 获得 设计 的 灵感 。 
设计 大 的 轮廓 。 要 想 做 好 一 个 东西 必须 要 做 到 心中 有 数 ， 所 以 在 进行 正式 雕刻 前 ， 先 在 
ZBrush 中 膨 刻 出 模型 的 大 概 形状 ， 如 图 8-15 所 示 。 





图 8-15 


(D ZBrush+3ds Max 


后 再 在 上 面 设计 具体 的 纹理 和 细节 ， 从 大 量 的 资料 找到 合适 的 图 案 ， 合 理 地 分 配 在 模 
We, 从 而 为 后 面 的 制作 节省 大 量 的 时 间 ， 并 能 够 使 制作 一 气 呵 成 。 设 计 的 过 程 是 不 断 思 
索 不 断 完 善 的 过 程 。 

设计 好 了 就 要 进行 下 一 步 具 体 的 制作 过 程 ， 制 作 是 从 Z 球 建 初 模 开 始 的 ， 在 整个 制作 
过 程 中 一 定 要 沉 得 住 气 ， 要 有 耐心 和 妆 力 ， 保 持 一 个 好 的 心态 ， 将 最 初 的 创作 激情 保持 到 
最 后 。 

3. 用 ZSphere 球 的 方式 构建 模型 

1 ) 在 Tool 控制 组 下 单 击 Tool 工具 ， 先 择 一 个 ZSphere， 然 后 单 击 Edit， 进 入 编辑 模 
式 ， 如 图 8-16 所 示 。 





图 8-16 


2 ) 在 创建 出 第 一 个 2 he ， 要 将 Transform-Activatesymmetry 打开 ， 如 图 8-17 所 
示 。 这 样 就 激活 了 对 称 操作 ， 这 样 可 以 节省 时 间 又 可 制作 出 对 称 的 模型 。 
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3 ) 在 Draw (绘制 ) 模式 下 ， 按 住 《Shift 》 键 在 国 布 中 拖 描 ， 约 束 Z 球 的 角度 ,使 Z 
球 正 对 着 摄像 机 ， 如 图 8-18 所 示 。 
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图 8-18 


4 ) 在 Draw (绘制 ) 模式 下 ， 将 画笔 靠近 ZSphere 球 中 心 ， 绘 制 出 新 的 Z 球 ， 这 时 候 
就 在 这 个 ZSphere 上 出 现 两 个 子 球体 ， 如 图 8-19 所 示 。 





图 8-19 


切换 到 Move ( 移动 ) 模式 下 ， 调 市 新 建 Z 球 的 位 置 ， 如 图 8-20 所 示 。 
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5 ) 在 Draw ( 绘制 ) 模式 下 ， 在 Z 球 的 中 间 ， 添 加 绘制 出 男 外 一 个 Z 球 ， 这 个 球 将 作 
为 正面 头 项 上 模型 的 基础 ， 绘 制 完成 后 调整 球 的 位 置 ， 如 图 8-21 所 示 。 
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然后 再 切换 到 侧面 ， 调 节 这 三 个 新 建 Z 球 的 位 置 ， 尽 量 避 免 球体 之 间 的 交叉 ， 将 基础 模 
型 调整 出 当初 设计 模型 的 大 致 状态 ， 如 图 8-22 所 示 。 
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用 同样 的 方式 分 别 将 脖子 、 脑 后 的 Z 球 模 型 绘制 出 来 并 调节 位 置 ， 如 图 8-23 所 示 。 





8-23 


在 Scale ( 缩放 ) 模式 下 ， 调 节 脑 后 球 的 大 小 ， 将 其 放大 到 原始 Z 球 的 一 半 大 小 ， 如 
8-24 所 示 。 

6 ) 基础 的 模型 制作 好 以 后 ， 在 Tool 面板 下 Adaptive Skin ( 自 适 应 蒙 皮 ) 卷 展 栏 中 单 
击 Preview ( 预览 ) 按钮 ， 预 览 由 Z 球 模 型 生成 的 自 适应 蒙 皮 效果 ， 如 图 8-25 所 示 。 
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然后 在 Density 下 面 可 调整 网 格 布线 的 数量 ， 调 成 好 以 后 单 击 Make Adaptive Skin ( 生成 自 
适应 蒙 皮 ) 按钮 ， 这 时 候 就 将 之 前 的 Z 球 模型 生成 了 自 适 应 蒙 皮 网 格物 休 ， 如 图 8-26 所 示 。 

生成 自 适应 蒙 皮 以 后 就 可 以 在 这 个 模型 上 进行 雕刻 等 操作 ， 将 笔 刷 调整 成 Move 笔 刷 ， 
来 调节 模型 的 大 致 形状 ， 如 图 8-27 所 示 。 

在 调节 形状 的 时 候 尽 量 调整 到 自己 开始 设计 模型 时 候 的 形状 ， 首 先 将 头顶 上 的 模型 放 
大 ， 方 便 与 以 后 在 上 面 雕 刻 模型 ， 如 图 8-28 所 示 。 
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调节 完 头 项 部 的 模型 以 后 再 调节 其 他 部 位 的 模型 ， 调 整 的 过 程 也 是 设计 的 过 程 ， 最 终 的 
调整 效果 直接 决定 了 模型 的 形状 ， 所 以 在 调节 的 时 候 一 定 要 注意 大 的 整体 效果 ， 尽 量 与 之 前 
的 设计 靠拢 ， 并 可 以 做 适当 的 修改 和 调整 ， 以 达到 更 好 的 效果 ， 经 过 调整 和 细 分 模型 最 后 的 
模型 效果 ， 如 图 8-29 所 示 。 





8-29 
经 过 Move 笔 刷 调节 以 后 模型 并 不 是 非常 理想 ， 因 为 单纯 靠 Move 笔 刷 很 难 将 模型 一 些 


具体 的 部 位 调整 好 ， 这 时 候 还 要 切换 到 Standard 笔 刷 进行 具体 位 置 的 形状 的 雕刻 ， 这 时 候 
国 笔 可 以 调 的 大 一 坚 ， 这 样 可 以 快速 地 来 调节 模型 ， 如 图 8-30 所 示 。 
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这 阶段 的 目的 是 将 模型 的 外 形 调 节 好 ， 将 模型 的 面部 调 刷 长， 把 腺 子 的 位 置 和 形状 确定 
出 来 ， 将 耳 示 的 位 置 确定 ， 将 脑 后 的 模型 进行 大 致 现状 的 调 好 ， 如 图 8-31 所 示 。 


使 自己 的 创作 思路 不 断 地 开阔 ， 大 的 形状 调节 好 后 再 将 笔 刷 缩小 ， 来 调节 细节 部 位 的 形状 和 
位 置 ， 如 眼睛 、 曙 子 、 踢 巴 的 形状 和 位 置 ， 如 图 8-32 所 示 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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由 于 佛 头 的 脸 和 耳朵 是 比较 饱满 的 ， 所 以 在 确定 好 五 官位 置 后 还 要 调节 面部 的 形状 ， 用 
大 笔 要 在 脸 和 耳 洒 的 位 置 巾 刻 ， 增 加 面部 和 耳 休 的 体积 ， 如 图 8-33 所 示 。 


sr (esp Ez 
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面部 大 的 形状 调节 完成 以 后 ， 转 向 头 项 部 模型 的 雕刻 ， 在 雕刻 头顶 部 模型 的 时 候 要 参考 
之 前 所 找 的 素材 ， 中 间 部 位 大 的 模型 的 调节 参考 的 是 盘腿 而 坐 的 一 尊 佛像 ， 经 i 
出 大 体形 状 和 位 置 ， 如 图 8-34 所 示 。 


经 过 调整 。 愉 刻 
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接 下 来 调 忆 头 项 两 侧 的 模型 ， 先 将 头 项 两 侧 的 模型 放大 ， 然 后 再 雕刻 出 模型 的 大 致 形 
状 ， 雕 刻 的 时 候 还 是 要 不 断 的 去 参考 素材 图 ， 如 图 8-35 所 示 。 
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调节 完 正 面 的 模型 ， 接 下 来 转 癌 侧面 的 调节 ， 侧 面 的 设计 比 共 


入 AAA 


交 简 单 ， 侧 面 主 要 是 雕刻 出 
一 些 石头 纹理 的 质感 和 肌理 的 效果 ， 首 先 确定 侧面 的 大 致 结构 和 框 淋 ， 如 图 8-36 所 示 。 


CD ZBrush+3ds Max 
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然后 顺 着 侧面 的 结构 来 诸 刻 脑 后 的 模型 结构 ， 脑 后 的 模型 主要 是 一 张 威严 的 面孔 ， 所 以 
面部 结构 的 起 伏 会 非 钊 的 大 ， 雕 刻 的 时 候 要 加 大 笔 刷 的 强度 ， 对 比 着 参考 资料 图 进行 雕刻 ， 
如 图 8-37 所 示 。 
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膨 刻 的 时 候 不 必 拘 束 ， 大 胆 地 膨 刻 ， 把 五 官 的 位 置 和 形状 拘 刻 出 来 ， 如 图 8-38 所 示 。 
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然后 再 根据 脸 部 肌肉 结构 的 走向 ， 有 雕刻 处 大 致 结构 的 走向 和 肌肉 群 ， 使 模型 看 起 来 更 有 
丰富 ， 结 构 更 准确 ， 如 图 8-39 所 示 。 
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接 下 来 拘 刻 模型 的 项 部 ， 模 型 项 部 的 雕刻 主要 是 将 项 部 雕刻 出 肌理 效果 ， 并 按照 之 前 找 
的 示 玫 图 效果 制作 出 相应 的 纹理 ， 如 图 8-40 所 示 。 

项 部 膨 刻 完成 以 后 再 进行 底部 的 雕刻 ， 捅 部 的 图 形 设 计 为 一 个 盘 坐 的 僧人 ， 如 图 8-41 
所 示 。 
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7 ) 模型 的 大 致 形状 确定 后 ， 转 向 模型 细节 的 雕刻 制作 ， 按 快捷 键 《Ctrl+D 》 细 分 模型 ， 
将 模型 的 细 分 等 级 加 到 4 级 ， 这 时 候 就 可 以 在 模型 上 雕刻 更 多 的 细节 。 还 是 从 道具 正面 的 头顶 
部 盘 坐 的 佛像 开始 ， 将 画面 放大 ， 这 样 方便 在 上 面 雕刻 更 多 的 细节 ， 如 图 8-42 所 示 。 
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由 于 头顶 上 的 模型 左右 是 不 对 称 的 ， 所 以 在 雕刻 右边 模型 的 时 候 要 关 掉 对 称 按钮 ， 将 画 
面 移 到 右边 模型 上 ， 对 照 之 前 找 的 参考 图 进行 雕刻 制作 ， 如 图 8-43 所 示 。 
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雕刻 的 时 候 要 将 笔 刷 换 成 Clay 笔 刷 ， 并 将 笔 刷 调 小 ， 然 后 一 点 点 将 模型 大 的 结构 和 纹 
理 雕 刻 出 来 ， 特 别 是 动态 ， 要 在 这 ee 如 图 8-44 所 示 。 

接 下 来 进行 左边 模型 的 雕刻 ， 膨 刻 的 时 候 还 是 要 参照 参考 图 进行 ， 还 是 将 模型 的 形态 和 
结构 雕刻 出 来 ， 如 图 8-45 所 示 。 


(D ZBrush+3ds Max 
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对 刻 完 正面 项 部 后 接着 向 下 面 走 ， 进 行 脸 部 模型 的 雕刻 ， 在 进行 雕刻 的 时 候 要 打开 对 称 雕 
刻 按钮 ， 还 是 使 用 Clay 笔 刷 ， 首 先 将 收 弓 的 形状 和 锚 子 的 形状 雕刻 出 来 ， 如 图 8-46 所 示 。 
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然后 把 眼睛 的 形状 和 哈巴 的 形状 雕刻 出 来 ， 眼 睛 的 形状 和 嘴巴 的 形状 要 尽量 饱满 ， 如 
8-47 所 示 。 
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五 官 的 位 置 和 形状 确定 之 后 ， 发 现 脸 部 还 是 不 够 饱满 ， 脸 部 偏 瘦 ， 这 时 候 要 将 模型 的 面部 
加 肥 ， 加 肥 的 方法 就 是 将 笔 刷 的 强度 减 小 画笔 加 大 ， 然 后 在 上 面 雕 刻 ， 雕 刻 后 要 按 住 Shift 》 
键 进行 柔 化 处 理 ， 这 样 新 雕刻 出 来 的 体积 才 可 以 更 好 的 与 模型 结合 ， 如 图 8-48 所 示 。 
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接 下 来 对 耳 朱 的 结构 进行 雕刻 ， 有 雕刻 的 时 候 按 照 人 耳 休 结构 的 形状 进行 形状 的 处 理 ， 但 
要 保持 耳 洒 的 饱满 和 耳 唇 一 定 要 大 要 有 厚重 感 ， 如 图 8-49 所 示 。 

正面 雕刻 完成 以 后 进行 侧面 的 雕刻 ， 侧 面 主要 是 雕刻 出 石头 质感 的 纹理 ， 纹 理 要 清晰 ， 
要 有 大 的 转折 和 结构 ， 如 图 8-50 所 示 

接 下 来 雕刻 头顶 部 的 结构 ， 主 要 是 将 顶部 加 上 一 定 的 形状 和 纹理 ， 为 了 方便 操作 ， 要 将 
背面 的 模型 隐藏 ， 隐 藏 方 法 是 按 住 《Ctrl+Alt 》 键 ， 当 笔 刷 变 成 黄色 后 框 选 要 保留 的 模型 即 
可 ， 如 图 8-51 所 示 。 
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项 部 形状 的 雕刻 还 是 使 用 Clay 笔 刷 ， 将 形状 和 纹理 雕刻 出 来 ， 以 丰富 模型 的 细 记 ， 如 
8-52 所 示 。 
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将 项 部 雕刻 完成 以 后 ， 按 住 《 Ctrl+Alt》 键 在 空 0 取消 隐藏 ， 这 时 候 便 可 以 将 
隐藏 的 部 分 显示 出 来 ， 接 下 来 进行 背后 头 部 的 雕刻 次 雕刻 主要 是 将 结构 和 形状 更 加 清晰 
化 ， 将 模型 的 一 些 细 证 表现 出 来 ， 如 图 8-53 a 
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I 还 是 围绕 着 五 官 进行 ， 根 据 五 官 的 结构 对 周围 的 肌肉 进行 雕刻 ， 
雕刻 的 时 候 可 以 硅 张 一 些 ， 如 图 8-54 所 示 。 
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在 雕刻 模型 的 时 候 一 定 要 从 整体 出 发 ， 各 个 部 分 要 保持 统一 的 效果 ， 这 就 要 求 模型 的 雕 
刻 要 一 遍 遍 地 进行 ,下面 再 转 各 正 面 模型 的 雕刻 ， 还 是 从 头顶 部 的 模型 开始 ， 使 用 的 笔 刷 还 
是 Clay 笔 刷 ， 这 种 笔 刷 可 以 很 快 的 确定 形体 大 的 转折 和 结构 。 这 阶段 主要 是 继续 确定 大 
型 ， 并 将 模型 中 的 一 些 细 闻 部 分 雕刻 出 来 ， 如 图 8-55 所 示 。 
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接 下 来 就 是 确定 脸 部 的 细节 ， 在 雕刻 脸 部 的 时 候 将 笔 刷 调 小 ， 从 收 弓 处 仔细 的 雕刻 ， 在 
雕刻 的 时 候 在 额 头 上 加 了 一 些 纹理 ， 这 样 可 以 使 得 模型 更 具 幻 想 的 元 素 ， 更 独树一帜 ， 如 
8-56 所 示 。 
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下 面 就 对 眼睛 、 瞄 子 和 哗 巴 的 有 雕刻， 在 雕刻 这 些 部 位 的 时 候 要 注意 它们 的 转折 关系 ， 要 
雕刻 出 大 的 体积 ， 但 不 可 过 分 的 强烈 ， 如 图 8-57 所 示 。 

脸 部 正面 对 刻 完 以 后 转 问 脸 的 侧面 的 有 雕刻， 侧面 还 是 添加 上 一 些 纹理 和 幻想 元 素 ， 这 梓 
模型 才 可 以 更 好 地 与 后 面 的 部 分 连接 起 来 ， 如 图 8-58 所 示 。 

顺 着 脸 部 的 侧面 ， 对 模型 耳 灯 后 面 和 侧面 进行 雕刻 ， 这 阶段 可 以 适当 的 在 结构 的 基础 上 
雕刻 出 雕刻 出 石 尖 错落 的 层次 感 ， 如 图 8-59 所 示 。 
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人 面 的 模型 很 明显 脱节 ， 接 下 来 就 着 重 对 背面 的 模型 进行 雕刻 ， 背 面 的 模型 
要 加 强 石 头 的 质感 ， 没 必要 太 细 腻 ， 从 而 与 正面 的 脸形 成 对 比 ， 在 雕刻 的 时 候 将 笔 刷 调 小 ， 
一 点 点 对 刻 出 笔触 的 感觉 ， 如 图 8-60 所 示 。 


(D ZBrush 二 3ds Max 
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这 阶段 的 雕刻 要 一 点 点 慢 慢 地 来 ， 质 感 的 表现 要 在 基础 模型 基础 结构 的 基础 上 ， 不 能 
坏 原 有 的 结构 ， 綦 至 要 在 原 有 的 结构 的 基础 上 继续 强化 结构 ， 如 图 8-61 所 示 。 
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下 面 再 对 模型 的 项 部 进行 雕刻 ， 有 雕刻 的 时 候 还 是 将 育 面 的 模型 隐藏 ， 对 照 着 参考 图 进行 
有 雕刻， 雕刻 的 时 候 还 是 不 要 雕刻 的 太 细 ， 要 将 模型 的 肌理 质感 雕刻 出 来 ， 多 加 一 些 笔触 的 效 
果 ， 如 图 8-62 所 示 。 








到 这 里 模型 的 又 一 遍 深 入 算是 完成 了 ， 模 型 的 雕刻 就 是 一 遍 遍 有 雕刻 的 结果 ， 每 一 遍 都 是 
在 整体 的 基础 上 雕刻 一 些 细节 ， 现 在 再 回 到 模型 的 正面 ， 对 模型 正面 头顶 上 的 部 分 进行 雕 
刻 ， 添 加 上 更 多 的 细节 ， 如 图 8-63 所 示 。 
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雕刻 完 佛像 的 至 景 纹饰 以 后 再 转向 佛像 面部 和 整体 的 雕刻 ， 雕 刻 的 时 候 仍 不 需要 雕刻 的 
太 细 ， 要 的 就 是 笔触 的 感觉 和 肌理 的 效果 ， 如 图 8-64 所 示 。 
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中 间 部 位 的 雕刻 完成 转 问 左边 模型 的 雕刻 ， 左 边 模型 的 雕刻 操作 方法 与 中 间 的 类 似 ， 先 
是 从 头 部 开始 ， 雕 刻 出 五 官 的 位 置 和 大 致 的 形状 ， 如 图 8-65 所 示 。 
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全 ZBrush 二 3ds Max 


然后 是 进行 身体 、 四 肢 和 和 人物 背景 的 雕刻 ， 雕 刻 的 时 候 方 法 和 之 前 一 样 ， 但 要 注意 人 物 
本 身 与 背景 的 关系 ， 如 图 8-66 所 示 。 
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雕刻 完 左 边 的 再 进行 右边 模型 的 雕刻 ， 导 刻 的 时 候 还 是 从 头 部 入 手 ， 去 整体 的 对 刻 大 的 
形状 ， 如 图 8-67 所 示 。 
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在 雕刻 完 头 项 部 的 模型 后 还 要 将 与 脸 部 的 交界 线 进行 雕刻 ， 这 个 交界 线 采用 的 是 是 起 的 
圆柱 的 设计 ， 在 上 面 再 加 一 点 小 的 结构 ， 如 图 8-68 所 示 。 





8-68 


下 面 就 是 多 脸 部 的 结构 的 调整 ， 调 整 主要 是 针对 一 些 细节 部 分 的 调整 ， 主 要 是 调节 具体 
五 官 的 形状 和 肌肉 的 走向 ， 如 图 8-69 所 示 。 
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雕刻 完 正 面 后 再 继续 雕刻 脸 的 侧面 ， 将 侧面 的 一 些 纹理 和 细节 进行 下 一 步 的 确定 ， 将 大 
的 走势 画 出 来 ， 如 图 8-70 所 示 。 
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接 下 来 进行 耳 灯 形状 的 雕刻 ， 耳 打 的 形状 和 结构 必须 要 清晰 明了 ， 结 构 必 须要 饱满 ， 但 
也 要 表现 出 雕刻 笔触 的 感 融 ， 如 图 8-71 所 示 。 
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底部 的 雕刻 也 是 模型 的 一 个 要 点 ， 虽 然 没 有 必要 雕刻 的 那么 细 ， 但 必须 要 有 ， 而 且 在 底 
部 还 设计 了 一 个 盘 坐 的 僧人 ， 这 个 俏 人 设计 的 是 一 个 苦行 僧 的 样子 ， 比 较 瘦 ， 但 该 有 的 细节 
必须 要 有 ， 质 感 还 是 保留 笔触 肌理 的 效果 ， 如 图 8-72 所 示 。 


(D ZBrush+3ds Max 





图 8-72 
模型 又 经 过 了 一 遍 新 的 有 雕刻， 经 过 这 一 遍 的 愉 刻 为 模型 增加 了 很 多 的 细节 ， 接 下 来 就 从 
模型 的 侧面 入 手 进行 质感 的 表现 ， 使 用 的 是 小 笔 刷 ， 比 较 碎 的 笔触 ， 主 要 有 对 刻 出 模型 肌理 的 
质感 ， 如 图 8-73 所 示 。 
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对 刻 的 时 候 还 是 要 顺 着 大 的 结构 进行 ， 可 以 将 一 些 部 位 雕刻 的 锋利 一 些 ， 这 样 才 可 以 更 
好 地 表现 出 质感 。 有 雕刻 的 时 候 不 要 太 拘 束 ， 要 稍微 随意 一 些 ， 这 样 才能 够 感 完 更 真实 ， 如 
8-74 所 示 。 





接 下 来 再 对 育 后 模型 的 肌理 感 进行 雕刻 ， 雕 刻 方法 也 是 小 笔触 ， 一 点 氮 去 对 刻 ， 雕 刻 的 
时 候 还 可 以 再 在 上 面 增加 一 些小 的 细 市 ， 如 图 8-75 所 示 。 
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顺 着 上 面 的 雕刻 效果 继续 下 面 的 雕刻 ， 这 样 雕 刻 可 以 速度 是 比较 快 的 ， 也 是 比较 容易 出 
效果 的 ， 如 图 8-76 所 示 。 
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除了 正面 的 脸 部 ， 整 个 模型 都 要 雕刻 出 肌理 的 质感 ， 包 括 头 项 上 的 部 分 ， 任 何 一 个 小 的 
角 洛 都 应 该 有 这 些 肌 理 的 效果 ， 如 图 8-77 所 示 。 
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(D ZBrush+3ds Max 


当然 正面 是 非常 重要 的 ， 所 以 最 后 处 理 正面 的 质感 ， 特 别 是 正面 头顶 部 位 肌理 的 质感 ， 
面部 光滑 的 感觉 一定 要 区 分 开 来 ， 首 先是 头顶 部 位 的 模型 ， 要 在 基础 模型 结构 的 基础 上 表 
现 出 肌理 雕刻 的 质感 ， 如 图 8-78 所 示 。 
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= 
SS 


然后 就是 调 广 模型 面部 的 结构 和 细 放 ， 面 部 在 这 一 阶段 一 定 要 处 理 的 圆 消 ， 这 样 才能 
与 其 他 部 位 的 模型 形成 更 强烈 的 疏 密 对 比 ， 如 图 8-79 所 示 。 
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8 ) 模型 大 的 基本 形状 雕刻 完成 以 后 ， 下 一 步 就 是 为 模型 添加 一 些 破损 的 纹理 效果 ， 这 
样 模 型 才 会 看 起 来 更 自然 ， 更 符合 现实 生活 中 存在 的 物体 。 在 添加 纹理 时 首先 将 笔 刷 调 市 为 
Standard 笔 刷 ， 然 后 将 笔触 调节 为 Dragrect 笔触 ， 将 调整 为 Alpha22， 如 图 8-80 所 示 。 
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实例 教学 ZBrush 基本 操作 流程 一 一 佛 头 场景 制作 


Es 7 包 

调节 完成 以 后 将 笔 刷 调 小 ， 将 对 称 导 刻 关 挥 ， 融 可 以 对 模型 进行 纹理 的 雕刻 了 。 膨 刻 的 

时 候 先 从 及 子 开始 ， 由 于 及 子 的 位 置 比 较 靠 下 ， 所 以 破损 的 纹理 也 较 多 ， 有 雕刻 的 时 候 可 以 大 
胆 地 去 雕刻 ， 如 图 8-81 所 示 。 





图 8-81 
脖子 雕刻 完成 以 后 开始 脸 部 的 雕刻 ， 脸 部 的 雕刻 要 注意 不 要 将 脸 有 雕刻 的 过 于 破损 ， 还 是 


要 保证 脸 的 完整 性 ， 只 是 能 够 看 出 被 磨损 过 、 破 坏 过 即 可 。 在 雕刻 的 时 候 如 果 有 雕刻 的 过 于 生 
硬 可 按 住 〈 Shift》 键 对 模型 进行 平滑 处 理 ， 如 图 8-82 所 示 。 





8-82 
接 下 来 为 模型 的 头 项 部 分 添加 细 市 ， 在 这 部 分 添加 的 时 候 不 要 有 太 多 的 顾虑 ， 但 还 是 要 


保证 模型 的 整体 性 。 雕 刻 的 时 候 可 以 将 笔 刷 调 大 增加 一 些 大 的 纹理 细节 ， 也 可 以 将 笔 刷 调 小 
来 添加 一 些 比 较 精致 的 纹理 细节 ， 如 图 8-83 所 示 。 





8-83 
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次 世代 游戏 制作 大 揭秘 
雕刻 的 时 候 还 可 以 换 一 个 纹理 进行 制作 ， 可 以 换 成 Alpha58， 来 雕刻 一 些 划 痕 ， 这 样 可 
以 使 模型 看 起 来 更 加 丰富 ， 如 图 8-84 所 示 。 
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正面 雕刻 的 差不多 后 再 转向 侧面 的 有 雕刻， 侧面 的 雕刻 同样 使 用 两 种 Alpha 相 结 合 的 万 式 绘制 
出 模型 的 纹理 细节 ， 这 时 可 以 给 模型 损 一 种 材质 ， 方 便 与 观察 雕刻 的 效果 ， 如 图 8-85 所 示 。 
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侧面 雕刻 完成 以 后 绸 转向 背面 的 有 雕刻， 背面 雕刻 的 时 候 也 不 能 破坏 大 的 形体 ， 要 小 心 对 
刻 ， 如 图 8-86 所 示 。 
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第 8 章 (I 


到 这 里 基本 的 纹理 细节 就 雕刻 完成 ， 接 下 来 还 要 完成 一 个 很 重要 的 步骤 就 是 调整 ， 调 整 
主要 是 调整 纹理 之 间 的 关系 ， 要 保证 疏 密 结合 ， 不 能 有 些 纹理 太 过 突出 以 不 能 和 整个 模型 融 
合 在 一 起 ， 经 过 调整 ， 正 面 的 模型 效果 如 图 8-87 所 示 。 

现在 模型 的 雕刻 就 算 完 成 了 ， 下 面 可 以 损 一 种 金属 材质 来 泻 染 模型 的 效果 ， 如 图 8-88 
和 图 8-89 所 示 。 
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小 结 ; 该 案例 的 制作 经 历 了 设计 、Z 球 的 创建 、Z 球 的 调节 、 转 换 成 可 编辑 网 格 、 雕 刻 
大 的 形状 、 确 定 结构 、 细 节 有 雕刻 、 纹 理 质 感 制作 几 大 步 又， 全 面 的 阐述 了 ZBrush 模型 制作 
的 整个 过 程 ， 在 雕刻 模型 的 时 候 首先 要 做 到 心中 有 数 ， 明 确 最 终 雕 刻 出 来 的 是 怎样 一 个 效 
果 ， 这 样 才 能 够 雕刻 的 得 心 应 手 ， 速 度 也 会 更 快 。 创 作 初 期 必须 要 确定 下 大 的 结构 ， 这 样 就 
可 以 在 结构 的 基础 上 不 断 的 添加 细节 ， 如 果 结 构 在 制作 之 初 没有 设 定好 ， 到 后 期 再 去 调节 将 
是 一 件 很 麻烦 的 事情 。ZBrush 雕刻 是 一 件 非常 有 趣 的 事情 ， 只 要 不 断 地 去 党 试 ， 不 断 地 去 
练习 ， 相 信 每 个 人 都 会 取得 不 错 的 成 绩 。 


9.1 认识 角色 与 角色 分 析 


1. 次 世代 角色 的 分 类 

在 游戏 中 次 世代 角色 包括 动物 、 人 类 、 怪 物 等 ， 在 游戏 中 要 创造 一 个 世界 ， 那 么 动物 便 
是 不 可 或 缺 的 ， 大 自然 中 的 动物 形态 各 异 ， 有 着 不 同 的 复杂 的 纹理 ， 用 ZBrush 可 以 实现 不 
同 的 造型 变化 和 纹理 变化 ， 许 多 CG 艺术 家 对 动物 的 表现 和 再 创作 ， 也 体现 出 了 他 们 对 动物 
对 自然 由 衣 的 热爱 ， 如 图 9-1 一 图 9-4 所 示 。 
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人 类 在 自然 社会 中 占有 着 主体 地 位 ， 在 游戏 、 电 影 、 电 视 中 一 般 情况 下 也 有 不 可 或 缺 的 
地 位 ， 在 ZBrush 4.0 中 实现 人 物 角色 的 造型 是 非常 方便 、 有 趣 的 ， 包 括 人 类 2Z 球 的 创建 ， 
模型 的 调节 ， 位 置 的 变换 ， 纹 理 的 有 雕刻， 材质 的 绘制 、 各 种 贴图 的 制作 ，ZBrush 4.0 可 以 让 
用 户 在 创作 角色 的 过 程 中 充满 着 乐趣 和 挑战 ， 许 多 艺术 家 对 人 类 角色 的 创作 也 体现 出 了 乐 此 
不 疲 之 势 ， 如 图 9-5 一 图 9-7 所 示 。 
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次 世代 游戏 制作 大 揭秘 

怪物 这 一 角色 在 幻想 艺术 中 也 是 不 可 或 缺 的 ， 其 往往 长 相 丑 陋 ， 与 正义 相 抗 衡 ， 由 于 在 
现实 生活 中 没有 真实 的 怪物 存在 ， 所 以 在 怪物 的 创作 上 有 了 更 大 的 空间 ， 同 时 怪物 又 来 源 于 
生活 ， 很 多 怪物 都 是 由 生活 中 的 人 或 动物 或 植物 演化 而 来 ， 在 ZBrush 4.0 中 强大 的 造型 功 
能 、 纹 理 雕 刻 功 能 、 材 质 绘制 功能 为 这 些 不 可 能 存在 的 东西 提供 了 存在 的 基础 ， 为 他 们 的 震 
撼 出 击 提供 了 条 件 ， 如 图 9-8 一 图 9-10 所 示 。 
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图 9-10 


2. 次 世代 游戏 角色 的 制作 流程 
次 世代 游戏 角色 制作 常用 的 流程 有 两 种 ， 它 们 之 间 最 大 的 区 别 是 在 模型 建立 之 初 的 方式 
不 同 ， 一 种 是 在 3ds Max 或 者 MAYA 等 三 维 软件 中 制作 低 模 ， 另 外 一 种 则 是 在 ZBrush 中 


I 人 己 作 


次 世代 游戏 角色 一 一 红魔 制作 详解 


使 用 Z 球 直 接 创建 ， 具 体 的 创建 方式 在 上 一 厂 中 已 有 详细 的 讲解 ， 下 面 对 这 两 中 次 世代 游戏 
角色 的 制作 流程 做 详细 的 分 解 。 

流程 一 : 1 ) 分 析 所 要 制作 角色 的 特点 和 制作 要 求 ， 观 察 角色 由 哪些 部 分 构成 ， 以 饱满 
的 热情 投入 创作 。 

2 ) 在 3ds Max 或 者 MAYA 等 三 维 软件 中 制作 完整 的 低 模 。 

3 ) 给 模型 分 UV 和 创建 分 组 。 

4 ) 导入 雕刻 软件 雕刻 和 绘制 纹理 贴图。 

5 ) 制作 纹理 贴图 、 法 线 贴图 和 置换 贴图 。 

6 ) 在 3ds Max 或 者 MAYA 等 三 维 软件 中 将 制作 的 纹理 贴图 、 法 线 贴图 和 置换 贴图 贴 在 
模型 上 。 

流程 二 : 1 ) 分 析 所 要 制作 角色 的 特点 和 制作 要 求 ， 观 察 角色 由 哪些 部 分 构成 ， 以 饱满 
的 热情 投入 创作 。 

2 ) 在 ZBrush 中 用 Z 球 创建 模型 ， 调 整 模型 的 形态 。 

3 ) 导出 模型 到 3ds Max 或 者 MAYA 等 三 维 软件 中 。 

4 ) 调整 模型 的 布线 和 分 组 ， 然 后 展 分 UV。 

5 ) 导入 雕刻 软件 雕刻 和 绘制 纹理 由 图 。 

6 ) 制作 纹理 贴图 、 法 线 贴图 和 置换 贴图 。 

7 ) 在 3ds Max 或 者 MAYA 等 三 维 软 件 中 将 制作 的 纹理 贴图 、 法 线 贴图 和 置换 贴图 贴 在 
模型 上 。 


9.2 ”红魔 制作 要 点 分 析 


红魔 角色 是 一 个 生物 类 的 角色 ， 如 图 9-11 所 示 ， 由 于 是 游戏 角色 所 以 对 角色 的 面 数 有 
比较 高 的 要 求 ， 这 个 角色 通过 制作 高 模 烘焙 法 线 制作 而 成 。 





图 9-11 
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通过 观察 可 以 看 出 这 个 角色 主要 由 身体 和 灵 甲 组 
成 ， 整 个 盔甲 包 豪 着 身体 ， 所 以 在 制作 的 过 程 中 注意 它 
们 之 间 的 穿插 变化 ， 如 图 9-12 所 示 。 灵 甲 和 身体 材质 
的 差异 也 是 这 个 角色 表现 的 亮点 ， 所 以 在 制作 的 时 候 一 
定 要 区 分 材质 之 间 的 变化 ， 要 区 分 材质 的 变化 分 组 就 显 
得 尤为 重要 了 ， 将 同样 质感 的 贴图 分 在 同一 张 材质 上 
面 ， 这 样 在 调节 材质 的 时 候 就 方便 多 了 。 


9.3 3ds Max 低 模 的 制作 


创建 初 模 ， 创 建 初 模 一 般 有 两 种 方法 ， 一 个 是 在 
ZBrush 中 使 用 Z 球 创建 ， 然 后 再 在 三 维 软件 中 调整 ， 另 
一 个 就 是 在 三 维 软件 中 创建 ， 它 们 各 有 优势 ， 在 制作 
《红魔 》 时 采用 在 3ds Max 中 创建 低 模 的 流程 ， 并 且 使 
用 局 部 面 片 建 模 的 方式 ， 个 人 党 得 这 种 方法 更 有 意思 ， 图 9-12 
速度 也 更 快 ， 下 面 就 从 头 部 开始 详细 讲解 角色 的 制作 过 程 。 

1. 头 部 模型 的 制作 

1 ) 首先 在 3ds Max 的 前 视图 中 制作 一 个 平面 ， 然 后 将 平面 转化 为 可 编辑 多 边 形 ， 册 通 
过 缩放 调整 到 下 眼 瞪 的 形状 ， 如 图 9-13 所 示 ， 制 作 方 法 也 非常 简单 ， 选 择 线 在 位 移 模 式 下 
按 住 《Shift 》 键 拖 粤 即 可 。 和 再 用 同样 的 方法 ， 把 上 眼 瞪 制作 出 来 ， 这 是 还 要 切换 到 侧 视图 来 
调整 眼睛 的 形状 ， 如 图 9-14 所 示 。 
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2 ) 制作 哈巴 的 形状 ， 制 作 方 法 和 制作 眼 瞪 的 方法 一 样 ， 同 样 也 是 新 建 一 个 平面 ， 然 后 
拖 蝶 形 成 嘴巴 的 形状 ， 在 制作 的 时 候 要 注意 嘴巴 的 起 伏 ， 要 不 断 地 切换 到 侧 视图 和 透视 视图 
进行 调节 ， 如 图 9-15 所 示 。 
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3 ) 制作 完 眼睛 和 嘴巴 以 后 ， 在 侧 视 图 中 将 嘴巴 向 前 移动 ， 因 为 一 般 情 况 下 从 侧面 看 嘴 
巴 都 会 在 眼睛 的 前 方 ， 如 图 9-16 所 示 。 





图 9-16 


然后 将 嘴巴 和 眼睛 附加 在 一 块 ， 并 把 相关 联 的 面 连接 起 来 ， 在 连接 面 上 加 线 ， 从 而 制作 
出 额 骨 等 器 官 的 结构 ， 值 得 注意 的 是 布线 一 定 要 按照 头 部 的 结构 ， 如 图 9-17 所 示 。 
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4 ) 经 过 加 线 后 模型 有 了 一 定 的 面 ， 现 在 我 们 使 用 镜像 的 方式 制作 ， pe 
对 准 中 线 ， 并 将 右 半 边 脸 部 分 删除 。 删 除 后 在 修改 器 里 面 添加 Mirror ( 镜像 ) 修改 命令 


择 X 轴 镜 像 ， 并 在 Copy 命令 上 打 勾 ， 这 样 就 可 以 镜像 复制 出 来 ， 镜 像 后 调 证 左边 变 ele 
也 会 做 相应 的 变化 ， 这 样 可 以 加 快 我 们 的 操作 速度 ， 如 图 9-18 所 示 。 
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5 ) 将 脸 部 的 面 连接 起 来 。 连 接 之 前 要 切换 到 编辑 多 边 体 下 面 ， 而 不 是 在 镜像 命令 上 
在 编辑 的 时 候 还 可 以 打开 显示 最 终 效 果 命令 ， 来 显示 镜像 后 的 效果 ， 如 图 9-19 所 示 。 





图 9-19 


连接 面 是 在 挟 的 模式 下 ， 采 用 焊接 的 方式 ， 连 接 以 后 要 调 太 面部 的 形状 ， 使 脸 部 与 我 们 
男 


的 原 男 更 相似 ， 如 图 9-20 所 示 。 
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正面 调节 完成 之 后 绸 切换 到 侧面 和 透视 角度 ， 将 脸 部 的 额 骨 等 结构 制作 出 来 ， 脸 部 要 有 
高 低 起 伏 ， 如 图 9-21 所 示 。 
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6 ) 制作 眼睛 周围 的 形状 ， 制 作 方 法 也 是 采用 的 选择 线 复制 ， 然 后 在 调 市 具体 形状 的 方 
法 ， 如 图 9-22 和 图 9-23 所 示 。 
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7 ) 制作 盘子 ， 其 实 盟 子 部 分 的 形状 我 们 已 经 预 留 出 来 了 ， 现 在 只 要 将 这 些 面 连接 起 
来 ， 并 调整 形状 融 可 以 了 。 和 首先 将 曙 梁 部 分 制作 出 来 ， 如 图 9-24 所 示 。 
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制作 好 鼻梁 之 后 观察 模型 鼻头 部 分 是 空 的 ， 这 时 将 鼻头 封闭 ， 并 在 中 间 加 一 条 线 ， 这 条 
线 作 为 鼻头 的 高 点 线 ， 将 这 条 线 向 外 拉 伸 ， 如 图 9-25 所 示 。 


， 
f 
人 J 
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由 上 图 可 以 看 出 盟 头 地 方 转折 太 硬 ， 不 符合 现实 ， 所 以 还 要 加 一 条 线 ， 经 过 调节 鼻头 部 
分 已 经 有 了 一 定 的 形状 ， 如 图 9-26 所 示 。 再 在 具 辟 部 分 加 一 条 线 ， 并 将 申 翼 的 形状 调节 出 
来 ， 如 图 9-26 所 示 。 





图 9-26 
下 面 要 将 盟 孔 挤 压 出 来 ， 首 先 要 在 鼻 滴 加 几 条 线 ， 如 图 9-27 所 示 。 然 后 调整 出 盟 孔 的 


形状 ， 调 出 形状 后 再 选中 面 将 这 个 面 挤 压 进去 ， 这 时 景 孔 就 制作 好 了 ， 如 图 9-27 所 示 。 到 
这 里 盟 子 部 分 就 制作 好 了 。 
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8 ) 接 下 来 制作 头 部 的 结构 ， 制 作 头 部 的 结构 时 要 注意 头 部 的 大 的 起 伏 ， 方 法 还 是 一 样 
的 ， 先 选 额 骨 处 的 线 然后 向 外 拖 熏 ， 并 围绕 至 后 脑 勺 ， 形 成 头 部 的 体积 ， 然 后 册 从 正面 选择 
占 后 面 拖 忠 至 后 脑 勺 ， 并 与 刚才 制作 相连 接 ， 调 市 线 的 位 置 及 起 伏 ， 形 成 头 部 大 的 体积 ， 如 
图 9-28 所 示 。 
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正面 和 侧面 的 连接 以 后 头 部 会 形成 一 个 洞 ， 这 时 要 使 用 封口 命令 ， 将 这 个 洞 封口 ， 这 时 
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头顶 就 形成 了 一 个 完整 的 体积 ， 再 在 这 个 面 上 加 线 ， 调 节 头 部 的 体积 ， 尽 力 使 其 符合 头 部 的 
结构 ， 如 图 9-29 所 示 。 
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从 后 脑 勺 处 拉 一 个 面 出 来 ， 包 括 脖子 的 面 一 块 拉 出 来 ， 然 后 册 从 嘴巴 处 把 下 巴 拉 出 来 ， 
并 把 下 巴 下 面 的 膀子 制作 出 来 ， 制 作 完 成 之 后 ， 使 用 桥接 命令 连接 前 面 的 脖子 和 后 面 的 脖 
子 ， 并 在 上 面 加 线 调 节 出 膀子 的 形状 ， 如 图 9-30 所 示 。 
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使 用 封口 工具 将 下 颖 骨 处 的 洞 补 齐 ， 并 按照 走向 使 用 剪 切 工具 加 线 ， 加 线 之 后 再 根据 头 
的 形状 把 咬 肌 等 部 位 调整 出 来 ， 如 图 9-31 所 示 。 





9-31 


这 时 脸 部 的 大 概 形状 就 制作 出 来 了 ， 再 把 嘴巴 封口 ， 因 为 嘴 里 面 想 表现 牙齿 ， 所 以 直接 
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连接 就 可 以 了 ， 而 眼球 使 用 两 个 球体 表现 ， 将 球体 缩放 到 合适 位 置 ， 放 在 眼眶 里 面 ， 如 
9-32 所 示 。 
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这 时 一 个 人 体 模 型 就 做 完了 ， 因 为 后 面 要 在 此 基础 上 制作 怪兽 的 头 部 ， 所 以 没有 进行 一 
些 细 贡 的 调整 ， 怪 兽 有 许多 角 和 突出 的 部 分 ， 这 些 都 是 采用 调节 线 和 挤 压 的 命令 ， 把 形状 挤 
压 出 来 ， 然 后 册 进 行 调 节 形 状 ， 如 图 9-33 和 图 9-34 所 示 。 


一 ET 
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头 部 一 些 细 市 部 分 的 调 市 在 这 里 束 不 多 讲 了 ， 使 用 万 法 和 前 面 是 一 样 的 ， 都 是 不 断 调 市 
线 和 基础 面 ， 为 了 使 角色 看 起 更 有 力量 ， 将 角色 的 咳 肌 突 出 ， 把 下 咯 骨 放大 ， 并 将 一 些 多余 
的 线 删 挥 ， 经 过 调 市 模型 布线 和 头 部 细 市 的 角色 的 头 部 束 制 作 完 成 了 ， 如 图 9-35 所 示 。 
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2. 身体 模型 的 制作 

身体 部 分 的 模型 是 由 一 个 正方 体 经 过 添加 线 挤 压 调 三 而 成 ， 首 先是 身体 典 干 的 创建 ， 然 
后 是 腹 膊 的 创建 ， 最 后 是 腿 的 创建 ， 下 面 就 对 身体 部 分 的 制作 进行 详细 的 讲解 。 

躯干 的 制作 首先 要 制作 一 个 正方 体 ， 然 后 在 上 面 加 线 ， 横 癌 加 三 条 ， 纵 癌 加 三 条 ， 然 后 
调 出 身体 的 形状 ， 在 调节 的 时 候 同 样 将 身体 的 另 一 半 删 除 ， 采 用 镜像 复制 的 方法 制作 ， 如 
9-36 所 示 。 





图 9-36 

调节 完 胸腔 之 后 再 把 腹腔 和 盆 腔 拉 出 来 ， 并 添加 线 ， 调 节 出 形状 ， 然 后 在 侧面 把 身体 的 

S 型 调节 出 来 。 在 身体 的 侧面 添加 一 条 线 ， 并 调整 点 的 位 置 ， 调 出 一 个 五 边 形 ， 为 下 一 步 挤 
出 脱 膊 做 准备 ， 如 图 9-37 所 示 。 
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选择 之 前 调节 好 形状 的 六 边 形 面 ， 使 用 挤 出 命令 把 胎 膊 挤 出 来 ， 挤 出 上 壁 后 再 挤 出 小 \ 
臂 ， 并 在 上 面 添加 线 调节 上 和 臂 和 小 臂 的 形状 ， 如 图 9-38 所 示 。 





图 9-38 
挤 出 腹 膊 之 后 再 把 腿 部 挤 出 来 ， 调 市 好 挤 出 腿 部 的 面 ， 面 要 尽量 规整 ， 然 后 使 用 挤 出 命 


a 量 
念 挤 出 ， 由 于 腹股沟 处 是 活动 的 地 方 可 以 多 加 些 线 ， 挤 出 大 腿 以 后 还 要 转 到 背面 ， 来 调节 屁 
股 的 形状 ， 如 图 9-39 所 示 。 
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挤 出 大 腿 以 后 再 继续 把 小 腿 部 分 挤 压 出 来 ， 并 在 上 面 添 加 线 来 调 习 形状， 如 图 9-40 所 示 。 
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现在 躯干 和 四 肢 的 大 体 结构 就 制作 完成 ， 接 下 来 制作 手 部 ， 手 部 的 制作 同样 也 是 由 一 个 


正方 体 开 始 ， 因 为 设想 的 角色 是 四 根 指 头 的 ， 所 以 给 正方 体 加 三 条 线 ， 并 调节 出 大 拇指 的 位 
置 和 手掌 的 形状 ， 如 图 9-41 所 示 。 
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然后 把 手指 挤 出 来 ， 边 挤 出 边 调节 手指 的 形状 和 位 置 ， 并 在 侧面 加 一 条 线 来 调节 出 手指 的 
形状 ， 加 完 线 后 原先 的 四 边 形 就 变 成 了 六 边 形 ， 这 样 更 有 利于 后 面 的 调 生 ， 如 图 9-42 所 示 。 
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完成 之 后 再 继续 挤 出 其 他 的 两 个 关节 ， 并 最 终 把 指甲 挤 出 ， 在 挤 出 的 过 程 中 也 要 不 
ee 如 图 9-43 所 示 。 
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手 部 的 大 体形 状 制作 完成 之 后 ， 要 将 手 部 合并 ， 并 且 连 接 在 身体 上 ， 首 先 要 将 手 缩放 到 
合适 的 大 小 和 位 置 ， 然 后 附加 在 身体 上 ， 并 把 相关 联 的 点 进行 合并 连接 ， 这 样 手 和 身体 就 合 
并 在 一 起 了 ， 如 图 9-44 所 示 。 
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接 下 来 制作 脚 的 大 致 形状 ， 同 样 还 是 采用 挤 出 的 命令 ， 将 脚 的 形状 挤 出 ， 这 里 脚 的 设计 
采用 的 是 雇 脚 的 形状 ， 分 为 四 个 脚趾 ， 并 朝 四 个 方向 伸 开 ， 如 图 9-45 所 示 。 
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大 的 形体 结构 现在 已 经 制作 出 来 了 ， 接 下 来 的 工作 就 是 调整 ， 调 整 布 线 与 细 市 部 分 的 结 
构 ， 如 腹 及 、 手 、 脚 等 部 分 的 调 厂 。 还 要 将 脖子 生长 的 位 置 调 市 出 来 ， 方 便于 下 一 步 与 头 部 
的 结合 ， 细 市 部 分 的 调 太 无非 束 是 加 线 和 调制 点 的 位 置 ， 经 过 调 太 得 到 身体 部 分 的 模型 ， 如 
9-46 所 示 。 
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9-46 


接 下 来 惑 是 将 头 部 的 模型 与 身体 部 分 的 合并 ， 首 先 将 头 部 缩放 到 合适 的 大 小 ， 并 把 头 移 
动 到 相应 的 位 置 上 ， 然 后 骨 把 点 进行 焊接 合并 ， 最 终 完成 身体 部 分 的 制作 ， 如 图 9-47 所 示 。 
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3. 盔甲 模型 的 制作 

盔甲 是 附着 在 身体 上 面 的 ， 所 以 盔甲 的 模型 可 以 直接 从 角色 身体 上 复制 下 来 ， 以 胸部 盔 
甲 为 例 进行 制作 ， 首 先 选 中 面 ， 然 后 按 住 《Shift 》 键 拖 动 面 ， 这 样 就 可 以 将 这 些 面 复 制 出 
来 ， 如 图 9-48 所 示 。 
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复制 完成 以 后 册 使 用 挤 压 工 具 将 面 片 挤 压 成 形体 ， 如 图 9-49 所 示 。 
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在 挤 压 完成 以 后 再 调节 这 些 面 的 形状 和 点 的 位 置 ， 使 各 甲 更 规则 ， 形 态 更 准确 ， 如 
图 9-50 所 示 。 
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接 下 来 就 是 挤 庄 出 番 甲 模型 上 的 一 些 形状 和 细 市 ， 采 用 的 方法 就 是 选中 面 使 用 挤 压 工 
具 ， 然 后 再 对 面 进行 调节 ， 如 图 9-51 所 示 。 
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大 概 的 形状 出 来 以 后 再 对 模型 的 细 市 部 分 进行 调 三 ， 同 样 采 用 挤 压 的 方式 ， 如 图 9-52 
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所 示 。 
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盔甲 模型 的 制作 就 是 反复 挤 压 、 反 复 调 节 的 过 程 ， 经 过 不 断 的 挤 压 新 结构 和 调节 得 到 最 
终 的 盔甲 模型 效果 ， 如 图 9-53 所 示 。 
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护 肩 、 护 腿 每 地 方 的 盔甲 也 是 使 用 同样 的 方法 制作 而 成 ， 都 是 经 过 不 断 的 撞 压 和 对 线 的 


调节 ， 方 法 大 同 小 异 ， 经 过 挤 压 制作 分 别 可 得 到 肩 部 盔甲 、 小 臂 备 甲 、 腰 部 备 甲 、 腿 部 盔甲 
效果 ， 如 图 9-54 一 图 9-56 所 示 。 
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段 时 间 的 制作 ， 角 色 在 3ds Max 中 建 模 部 分 天 完成 了 ， 如 图 9-57 所 示 。 
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9.4 ”模型 的 分 组 及 UV 编辑 


1. 角色 UV 编辑 的 技巧 

角色 UV 的 编辑 主要 在 Unfold3D 中 进行 ， 首 先 展开 身体 的 UV， 打开 Unfold3D 软件 ， 
快捷 键 设置 为 常用 的 类 型 ， 这 里 设置 的 是 3ds Max 的 类 型 ， 设 置 方法 是 在 菜单 栏 Edit 命令 
下 的 Mouse bindings 按钮 ， 单 击 后 弹出 对 话 框 ， 选 择 Autodesk 3ds Max， 如 图 9-58 所 
示 ， 操 作 方 式 因 人 而 异 ， 习 惯用 MAYA 的 也 可 以 选择 MAYA 快捷 方式 。 





快捷 键 设 为 常用 的 类 型 


Key Modifiers 




















SHIFT CTRL 
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从 Files ( 文件 ) 菜单 下 单 击 Load 导入 模型 ， 由 于 设置 了 Autodesk 3ds Max 快捷 方式 ， 
所 以 操作 模式 与 3ds Max 类 似 ， 按 住 《Alt 》 键 + 鼠标 中 键 可 以 旋转 模型 ， 按 住 《Alt+Ctrl 》 键 
+ 鼠标 中 键 ， 拖 拉 鼠 标 可 以 实现 模型 的 缩放 ， 学 会 了 这 些 基 本 的 操作 ， 就 可 以 展 UV 了 。 

1 ) 首先 展开 身体 部 分 的 UV， 由 于 建 模 的 时 候 用 的 镜像 命令 ， 所 以 只 展开 身体 的 一 半 
UV 就 可 以 了 ， 按 住 《 Ctrl》 键 选择 线 为 要 展开 UV 的 边界 ， 单 击 后 线 变 为 蓝 色 ， 按 住 
《 Shift 》 键 在 模型 拖 中 鼠标， 为 自动 选择 线 ， 此 时 线 变 为 白色 ， 当 再 次 单 击 线 变 为 蓝 色 ， 为 
选中 UV 边界 ， 如 图 9-59 所 示 。 

展 UV 是 一 个 细致 的 工作 ， 在 展 UV 的 过 程 中 一 定 要 考虑 到 UV 的 合理 性 ， 在 制作 贴图 
的 时 候 UV 接 颖 往往 很 难 结合 得 完整 ， 所 以 UV 边界 尽量 要 在 不 容易 看 到 的 地 方 ， 还 要 注意 
尽量 不 要 有 UV 拉 伸 。 单 击 确认 切割 按钮 ， 确 认 UV 分 割 线 ， 这 时 的 分 割 线 变 为 了 橘红 色 ， 
单 击 展开 UV， 过 几 秒 钟 UV 便 自己 展开 了 ， 如 图 9-60 所 示 。 单 击 展 平 UV 可 以 把 UV 再 次 
展 平 ， 展 开 UV 后 观察 注意 到 角色 身体 部 分 有 一 些 呈 现 枯 黄色 ， 如 图 9-61 所 示 。 

村 黄色 部 分 证 明 ， 这 个 地 方 出 现 了 UV 拉 伸 ， 由 于 角色 的 造型 复杂 ， 这 些 是 不 可 避免 
的 ， 但 我 们 要 将 这 种 情况 降 到 最 低 ， 所 以 在 用 Unfold3D 分 完 UV 后 在 Files 菜单 下 面 ， 单 击 
Save 存储 模型 ， 如 图 9-62 所 示 ， 默 认 的 存储 是 在 源 文 件 名 后 面 添 加 _unfold3d 字母 ， 格 式 
仍 是 OBJ。 


strator. 9439522139CC47C\ 和 桌面 \01010101. obj ... | 人 
ing nesh ... 
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Finished 





千 趴 色 部 分 证 明 


出 现 了 UV 拉 伸 
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针对 模型 的 UV 拉 伟 要 到 三 维 软件 中 做 调整 。 将 OBJ 格式 的 模型 导入 三 维 软件 ， 在 UV 
编辑 面板 下 ， 放 松 UV， 使 UV 展开 的 更 加 松弛 ， 分 布 的 更 加 均匀 ， 如 图 9-63 所 示 。 
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在 编辑 过 程 中 要 注意 将 UV 布 满 整 个 UV 面板 ， 将 细节 丰富 ， 表 现 力 强 的 部 分 的 UV 可 
以 适当 放大 ， 比 如 头 部 的 UV。 经 过 编辑 和 调 市 ， 得 到 身体 部 分 的 UV， 如 图 9-64 所 示 。 
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要 说 明 的 是 在 这 张 UV 面板 中 除了 头 部 的 UV 外 ， 都 是 重 王 的 对 称 的 UV， 这样 有 利于 
在 有 限 大 的 贴图 上 展现 更 多 、 更 精致 的 细节 。 因 为 想 要 在 头 部 绘制 更 多 的 不 对 称 的 细节 ， 所 
以 将 头 部 的 UV 做 了 缝合 并 放大 处 理 。 
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2 ) 拆 分 盔甲 部 分 的 UV， 盔 甲 部 分 是 比较 复杂 的 部 分 ， 在 制作 模型 的 时 候 财 干 上 的 盔甲 都 
是 单独 制作 ， 四 肢 上 的 盔甲 都 是 对 称 制作 的 ， 所 以 拆 分 四 肥 番 甲 部 分 时 只 拆 分 一 半 就 可 以 了 ， 
拆 分 方法 与 拆 分 躯干 的 UV 相似 ， 在 这 里 就 不 多 讲 了 。 拆 分 效果 如 图 9-65 一 图 9-70 所 示 。 
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ly ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 

2. 模型 分 组 的 技巧 

将 模型 的 所 有 物件 分 完 UV 后 ， 我 们 注意 到 现在 一 共有 7 张 UV 贴图 ， 而 且 贴 图 上 面 的 
空隙 太 多 ， 这 样 是 比较 浪费 的 。 众 所 周 之 ， 游 戏 是 一 个 非常 占用 计算 机 资源 的 程序 ， 特 别 是 
次 世代 的 三 维 游戏 ， 会 占用 大 量 的 计算 机 资源 ， 如 果 不 能 很 好 地 利用 这 些 资源 ， 计 算 机 将 无 
法 运行 。 而 网 络 游戏 对 资源 的 要 求 更 高 ， 如 果 运 行程 序 太 大 ， 会 在 网 络 上 运行 不 畅 甚 至 不 能 
运行 ， 所 以 在 游戏 模型 中 不 仅 对 模型 的 面 数 有 极 高 的 要 求 ， 更 对 贴图 的 数量 和 大 小 有 着 严格 
的 规定 ， 我 们 在 制作 UV 贴图 的 时 候 要 尽量 将 模型 的 UV 布 满 整个 面板 ， 将 可 以 重 苇 的 UV 
尽量 重 翅 ， 将 不 重要 位 置 的 UV 可 以 缩小 放 至 不 明显 的 UV 面板 的 边缘 ， 下 面 就 开始 对 红 广 
角色 模型 分 组 和 UV 面板 分 组 编辑 。 

观察 这 个 模型 一 共有 11 块 基本 的 模型 组 成 ， 如 图 9-71 所 示 ， 根 据 UV 贴图 的 编辑 原 
则 ， 其 中 材质 的 区 分 有 两 个 ， 一 个 是 盔甲 的 材质 ， 男 一 个 是 身体 的 材质 ， 对 称 制作 的 四 上肢 模 
型 的 UV 可 以 重 革 在 一 起 ，UYV 贴图 要 尽量 布 满 整个 UV 面板 。 由 于 四 上肢 上 的 硕 甲 模型 是 镜像 
制作 的 ， 所 以 图 9-71 中 1 和 10、2 和 7、3 和 6、4 和 5 的 UV 重 革 在 一 起 ， 为 了 更 节省 贴 
图 资源 ， 现 在 将 模型 中 的 1、10、8 附加 在 一 起 , 将 2、7、3、6、4、5、 附 加 在 一 起 ， 现 
在 模型 就 由 原先 的 11 块 小 的 模型 变 成 了 现在 的 4 块 ，UV 贴图 也 由 原先 的 7 块 变 成 了 4 
块 ， 如 图 9-72 所 示 。 
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通过 观察 UV 贴图 发 现 ， 贴 图 1 和 2 非常 地 错乱 ， 这 是 因为 合并 模型 之 后 ，UV 贴图 也 
合并 重 夺 在 了 一 起 ， 贴 图 3 上 方 有 大 量 的 空余 ， 由 于 贴图 4 之 前 已 经 调整 过 所 以 看 起 是 非 彰 
完整 的 ， 接 下 来 的 工作 就 是 在 3ds Max 中 将 贴图 1 和 贴图 2 的 UV 贴图 调整 得 有 序 ， 将 贴 
2 最 大 化 地 布 满 整 个 UV 面板 。 在 编辑 UV 面板 时 可 以 将 选择 模式 选 为 面 ， 并 在 选择 元 素 
下 打 勾 ， 这 样 可 以 框 选 UV 贴图 ， 特 别 注 意 的 是 模型 对 称 部 分 的 贴图 是 重 芭 在 一 起 的 ， 在 移 
动 的 时 候 要 框 选 然 后 一 起 移动 。 通 过 调节 UV 贴图 的 位 置 和 大 小 ， 现 在 将 贴图 紧密 有 序 地 放 
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在 了 UV 面板 中 ， 如 图 9-73 所 示 。 
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9.5 ZBrush 中 人 体 结构 的 雕刻 


分 完 UV 之 后 就 可 以 导入 ZBrush 软件 进行 雕刻 了 。 和 首先 将 模型 从 3ds Max 中 导出 ， 导 
出 的 方式 是 在 3ds Max 中 导出 OBJ 格式 ， 这 里 为 了 雕刻 方便 采用 的 是 分 组 导出 的 形式 ， 也 
就 是 说 这 个 模型 要 导出 四 个 OBJ 格式 的 文件 。 导 出 完 以 后 再 用 ZBrush 导入 ,在 TOOL 面 


CD ZBrush+3ds Max 


极 下 单 击 Import 导入 OBJ 格式 的 文件 ， 分 别 将 这 四 个 OBJ 格式 的 文件 导入 ， 导 入 后 打开 


SubTool 卷 展 栏 ， 在 里 面 单 击 Append 按钮 ， 将 其 余 的 三 个 模型 合并 在 SupTool 层 下 ， 如 
9-74 所 示 。 
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将 模型 导入 后 可 以 先 测 试 下 UV 是 售 正 确 ， 如 果 不 做 测试 ， 到 雕刻 完 才 发 现 UV 有 问 
题 ， 那 就 比较 麻烦 了 ， 所 以 在 没有 进行 雕刻 前 首先 测试 下 UV 可 以 避免 不 必要 的 麻烦 ， 当 发 
现 UV 有 问题 后 回 到 3ds Max 中 进行 调节 ， 调 节 到 没有 问题 再 导入 ZBrush 就 可 以 了 。 

测试 的 方法 也 比较 简单 ， 选 择 模型 然后 在 Texture Map ( 纹理 贴图 ) 卷 展 栏 中 ， 单 击 
New From Polypaint 展开 当前 的 纹理 贴图 ， 如 图 9-75 所 示 ， 观 察 贴 图 有 没有 拉 伸 ， 如 果 没 
有 就 说 明 当 前 贴图 是 没有 问题 的 。 


当前 模型 的 贴图 


人 bh 上 局 业 
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测试 完 UV 之 后 就 进入 有 雕刻 阶段 ， 雕 刻 阶段 是 最 有 趣味 性 的 阶段 ， 也 是 最 有 成 就 感 的 阶 
段 ， 看 到 自己 的 模型 从 一 个 粗 枝 大 叶 的 基本 形态 ， 到 细节 丰富 形态 逼真 的 高 模 状态 ， 就 像 是 
一 只 美丽 的 师 蝶 破 至 而 出 。 同 样 这 一 阶段 也 是 比较 枯燥 的 ， 因 为 要 一 直 不 停 地 有 雕刻 ， 在 雕刻 
期 间 一 定 要 保持 兴奋 的 状态 ， 相 信 过 程 是 辛苦 的 ， 结 果 是 让 人 感到 幸福 的 。 

1. 头 部 的 雕刻 

在 雕刻 前 要 先 将 模型 细 分 ， 在 这 一 阶段 主要 雕刻 模型 的 结构 和 表面 大 的 肌肉 起 伏 ， 在 下 
一 阶段 再 雕刻 一 些 细节 ， 所 以 这 一 阶段 不 要 把 模型 细 分 级 别 细 分 至 过 高 ， 大 概 细 分 到 3 一 4 
个 级 别 就 可 以 了 ， 如 图 9-76 所 示 。 





9-76 
1 ) 雕刻 头 部 可 以 先 将 身体 部 分 隐藏 ， 这 样 更 方便 于 雕刻 ， 打 开 对 称 按钮 ， 采 用 对 称 膨 


刻 的 模式 。 

2 ) 使 用 标准 笔 刷 在 模型 上 面 进行 雕刻 ， 这 一 步 只 粗略 雕刻 脸 部 的 基本 结构 ， 不 必要 追 
求 过 多 的 细节 ， 主 要 雕刻 结构 的 部 分 有 角 、 丑 己 、 额 上 骨 、 蜡 子 、 口 轮 匣 肌 、 咏 肌 、 下 巴 、 耳 
有 洲 及 颈 部 的 肌肉 群 ， 如 图 9-77 所 示 。 

3 ) 在 有 雕刻 完 基本 的 结构 之 后 ， 可 以 再 细致 地 雕刻 肌肉 与 骨骼 之 问 的 穿插 ， 由 于 红魔 这 个 
角色 是 幻想 的 角色 ， 所 以 对 于 他 的 肌肉 穿插 ， 我 们 可 以 天 马 行 空 的 发 挥 我 们 的 想象 力 ， 发 挥 我 
们 的 创造 力 。 在 雕刻 的 过 程 中 要 把 握 先 整 体 后 局 部 的 概念 ， 不 要 只 局 限 在 一 个 地 方 的 细节 和 而 忽 
略 了 其 他 部 分 ， 特 别 是 在 雕刻 肌肉 和 骨骼 的 时 候 ， 肌 肉 和 骨骼 是 相互 穿插 的 ， 所 以 一 定 要 把 握 
好 它们 之 间 的 关系 ， 把 握 好 关系 之 后 再 进行 细致 的 雕刻 ， 并 且 还 可 以 在 大 的 关系 的 基础 上 发 挥 
自己 的 想像 ， 加 入 自己 的 想法 ， 让 模型 变 得 更 有 冲击 力 ， 更 有 想象 力 ， 如 图 9-78 所 示 。 

2. 身体 结构 及 肌肉 的 雕刻 

头 部 的 结构 雕刻 完成 之 后 ， 转 入 身体 部 分 的 雕刻 ， 虽 然 这 是 一 个 幻想 类 的 角色 ， 但 还 是 
应 该 遵循 大 的 结构 关系 ， 整 个 躯干 部 分 由 胸腔 、 腹 腔 、 盆 腔 构成 。 四 胶 主 要 由 上 臂 、 小 臂 、 
大 腿 、 小 腿 、 手 、 脚 组 成 ， 整 个 肌肉 与 骨骼 结构 还 是 在 人 的 基础 上 进行 夸张 和 变形 。 这 一 阶 
段 快速 地 把 角色 的 结构 雕刻 出 来 ， 包 括 胸 大 肌 、 腹 肌 、 三 角 肌 、 和 斜 方 肌 、 篆 阔 肌 等 ， 如 
9-79 所 示 。 


出 ZBrush 二 3ds Max 


\ - 
外 的 缠 寺 时 | 


倾 部 肌肉 





9—77/ 9—7/8 





9-79 


由 于 该 角色 身体 布 满 着 盔甲 ， 所 以 在 有 人 番 甲 遮盖 的 地 方 可 以 省 略 挥 一 些 细 广 ， 只 雕刻 出 
大 的 结构 即 可 ， 但 是 角色 的 手脚 和 腹部 都 是 裸露 在 外 面 的 ， 所 以 这 些 部 位 要 着 重地 雕刻 ， 如 
9-80 所 示 。 
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角色 身体 的 大 致 结构 起 估 和 肌肉 穿插 基本 绘制 完成 了 ， 为 了 保证 模型 的 统一 性 ， 先 将 角 
色 身 体 部 分 放 一 放 ， 和 寺 将 盔甲 部 分 的 大 致 结构 绘制 完 之 后 ， 骨 刻画 身体 部 分 和 盔甲 的 细 市 ， 
这 样 有 利于 材质 之 间 的 对 比 刻画 ， 也 能 更 好 地 把 握 角 色 的 整体 性 和 虚实 关系 。 

3. 深入 细致 地 绘制 角色 表皮 纹理 


9.6 ZBrush 中 盔甲 的 雕刻 


1. 盔甲 的 雕刻 步骤 
红魔 角色 备 甲 的 雕刻 主要 分 为 三 部 分 ， 胸 部 番 甲 、 肩 部 和 腰部 符 甲 、 小 臂 和 服部 盔甲 ， 
如 图 9-81 所 示 。 这 三 部 分 要 分 开 膨 刻 ， 但 雕刻 的 风格 要 基本 上 统一 。 
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在 雕刻 盔甲 的 时 候 主 要 使 用 了 两 个 笔 刷 : 

1 ) 国 Standard: 标准 笔 刷 ， 雕 刻 效果 是 中 间 隆 起 ， 边 缘 逐 渐 弱 化 。 可 配合 国 AlPha 和 
口 AlPha 来 使 用 ， 用 标准 笔 刷 来 雕刻 盔甲 的 大 的 起 估 和 结构 。 它 们 的 笔 刷 效果 分 别 是 : 
ET 

2 ) 国 Clay: 粘土 笔 刷 ， 由 于 盔甲 是 比较 坚硬 的 部 分 ， 所 以 要 有 上 比较 坚硬 的 转折 和 纹 
理 ， 所 以 要 用 到 粘土 笔 刷 ， 该 笔 刷 的 效果 是 中 间 部 分 较 平 ， 边 缘 较 硬 。 同 样 可 配合 国 AlPha 
和 口 AlPha 来 使 用 。 它 们 的 笔 刷 效果 分 别 是 ， 攻 和 ER. 

2. 胸部 盔甲 的 雕刻 

胸部 盔甲 位 于 头 部 下 方 角 色 的 正 前 方 ， 面 积 比 较 大 ， 所 以 这 个 地 方 是 非常 重要 的 ， 是 重 
点 表现 的 地 方 ， 如 果 这 个 盔甲 雕刻 得 好 会 给 我 们 的 角色 添 光 加 彩 。 胸 部 盔甲 主要 由 三 个 面 组 
成 ， 前 面 、 育 面 、 顶 部 ， 如 图 9-82 所 示 。 
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在 雕刻 胸部 盘 甲 的 时 候 ， 首 先 把 盔甲 细 分 到 4 个 等 级 ， 然 后 根据 番 甲 的 结构 进行 雕刻 ， 


这 一 阶段 主要 是 雕刻 胸部 盔甲 的 大 结构 ， 所 以 笔 刷 都 比较 大 ， 笔 刷 大 小 在 16 以 上 ， 笔 刷 强 
度 在 25 以 上 ， 这 样 方便 于 快速 地 把 大 结构 雕刻 完成 ， 如 图 9-83 一 图 9-85 所 示 。 
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第 9 章 《上 
， 肩 部 和 腰部 盔甲 的 周记 
了 


3 
肩 部 和 腰部 的 盔甲 主要 由 三 部 分 组 成 ， 分 别 是 左肩 、 右 肩 和 腰部 的 盔甲 ， 如 图 9-86 所 示 。 


重 点 表现 的 区 域 
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大 家 注意 到 肩 部 盔甲 的 尖 角 比较 多 ， 尖 角 在 角色 的 造型 中 起 着 给 角色 增加 气势 的 作用 ， 
所 以 一 定 要 把 尖 角 的 部 分 表现 好 。 腰 部 盔甲 也 是 非常 值得 表现 的 地 方 ， 特 别 是 腰 前 方 的 普 
头 ， 它 位 于 角色 的 正 前 方 ， 身 体 从 上 到 下 的 黄金 分 割 线 处 ， 重 要 性 不 言 而 喻 。 

在 雕刻 肩 部 和 腰部 套 甲 的 时 候 ， 同 样 也 是 将 模型 细 分 至 4 个 等 级 ， 开 启 对 称 崔 刻 模式 ， 
这 一 阶段 同样 只 有 雕刻 大 的 结构 ， 所 以 笔 刷 比较 大 ， 雕 刻 得 也 比较 粗糙 ， 但 是 在 重点 表示 的 区 
域 还 是 要 尽量 表现 好 ， 在 雕刻 的 时 候 同样 也 只 使 用 了 标准 笔 刷 和 粘土 笔 刷 ， 顺 序 是 先 使 用 标 
准 笔 刷 雕 刻 大 的 形态 ， 再 用 粘土 笔 刷 来 最 终 确定 大 的 形态 ， 如 图 9-87 和 图 9-88 所 示 。 





9-87 


4. 小 辟 和 腿 部 盔甲 的 雕刻 
小 辟 和 腿 部 番 甲 覆盖 了 身体 的 三 分 之 一 左右 ， 主 要 由 左右 小 壁 番 甲 、 左 右 大 腿 盔 甲 和 左 


(D ZBrush 二 3ds Max 


右 小 腿 和 盔甲 ， 如 图 9-89 所 示 。 由 于 覆盖 面积 比较 广 ， 为 了 避免 重复 造成 视觉 疫 苑 ， 在 雕刻 
的 时 候 尽 量 将 它们 的 结构 和 纹理 区 分 开 来 ， 同 样 在 结构 和 纹理 变化 的 同时 也 要 把 握 盔 甲 的 跑 
密 关 系 ， 可 以 芝 试 做 到 密 不 透风 、 朴 可 跑马 。 
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左右 小 臂 盔 四 
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值得 一 提 的 是 ， 在 雕刻 这 些 番 甲 的 时 候 一 定 要 注意 速度 和 效率 ， 这 阶段 主要 是 绘制 结 
构 ， 并 没有 绘制 大 量 的 纹理 细节 ， 所 以 要 快速 地 将 这 个 阶段 完成 ， 完 成 后 可 以 在 下 一 阶段 ， 
深入 刻画 细 市 的 时 候 花 费 些 时 间 ， 因 为 细 市 决定 成 败 ， 一 个 好 的 模型 必须 要 有 好 的 形态 结 
构 ， 但 一 个 完美 的 模型 不 仅 要 有 好 的 形态 结构 更 要 有 丰富 精彩 的 细 闻 。 

在 雕刻 小 壁 和 腿 部 盔甲 的 时 候 同 样 将 模型 细 分 至 4 个 等 级 ， 采 用 对 称 雕 刻 的 模式 ， 发 挥 
自己 的 想象 来 表现 物体 的 结构 ， 这 阶段 可 以 翻阅 一 些 资料 学 习 盔 甲 结 构 的 表现 ， 这 些 东 西 还 
是 需要 平时 大 量 的 积累 ， 养 成 积累 的 习惯 ， 看 到 好 的 东 四 要 及 时 保存 和 记录 下 来 。 经 过 一 段 
时 间 的 驹 刻 ， 这 部 分 的 备 甲 有 了 一 定 的 骏 形 ， 如 图 9-90 所 示 。 
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雕刻 完 角 色 的 基本 结构 ， 确 定 了 肌肉 和 纹理 的 基本 走向 之 后 要 进行 下 一 阶段 ， 角 色 的 精 
细 有 雕刻 ， 角 色 的 精细 雕刻 主要 是 绘制 大 量 的 细节 ， 区 分 结构 和 纹理 的 变化 。 在 绘制 细 世 的 时 
候 一 定 要 静 仆 心 来 多 思考 ， 这 阶段 需要 时 间 较 长 ， 不 能 操之过急 。 


9.7 精细 雕刻 


人 的 构成 比较 复杂 ， 从 外 到 内 大 致 有 表皮 、 有 脂肪、 肌肉 、 骨 骼 、 内 脏 构 成 ， 正 常 的 人 从 
外 面 可 以 观察 到 皮肤 和 皮下 少量 的 肌肉 和 骨骼 ， 如 胸肌 、 腹 肌 、 三 角 肌 、 腑 三 头 肌 、 腑 二 头 
肌 、 额 骨 、 锁 骨 、 骨 骨 、 踩 骨 等 。 要 把 一 个 人 雕刻 得 非 音 细致， 这 些 结构 的 穿插 一 定 要 准确 
而 丰富 。 当 然 在 幻想 类 角色 中 我 们 可 以 夸张 其 中 的 某 一 部 分 ， 比 如 夸张 表皮 纹理 ， 这 个 角色 
可 以 是 饱 经 风霜 的 战士 。 和 夸张 脂肪 ， 这 个 角色 可 以 是 赤 态 可 换 的 商店 老板 。 和 奔 张 肌肉 ， 这 个 
角色 可 以 是 一 个 行 如 闪电 ， 动 如 风 的 肌肉 猛男 。 和 夸张 骨骼 ， 这 个 角色 可 以 是 坚 不 可 挫 的 西北 
汉子 等 ， 但 这 一 切 都 离 不 开 对 细节 的 把 握 和 表现 ， 将 细节 做 到 位 才能 更 好 地 体现 出 角色 的 属 
性 ， 才 能 更 丰富 更 有 冲击 力 。 红 魔 角色 细节 的 雕刻 主要 分 两 个 部 分 : 身体 细 记 的 雕刻 和 盔甲 
细节 的 雕刻 。 

1. 深入 细致 地 绘制 角色 身体 的 表皮 纹理 

深入 绘制 角色 身体 的 纹理 ， 主 要 是 把 角色 头 部 的 结构 纹理 男 得 更 清晰 ， 内 容 更 丰富 ， 把 
腹部 金属 盔甲 的 质感 与 皮肉 的 质感 区 分 开 来 ， 将 角色 的 手脚 刻画 得 更 细致 ， 把 用 膊 等 裸露 在 
盔甲 外 面 的 部 分 添加 纹理 细节 ， 让 角色 看 起 来 更 真实 ， 如 图 9-91 所 示 。 
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1 ) 头 部 的 细致 雕刻 。 

头 部 的 雕刻 主要 是 把 角色 头 部 的 结构 纹理 男 的 更 清晰 ， 添 加 一 些 皮肤 的 纹理 ， 让 角色 看 
起 来 更 真实 ， 更 有 感染 力 。 在 绘制 头 部 细节 的 时 候 可 以 大 量 使 用 国 Slash ( 伤口 ) 笔 刷 ， 可 
以 绘制 很 细 的 皱纹 效果 ， 很 方便 对 皮肤 表面 添加 和 皱纹。 使 用 到 的 部 分 包括 : 眼角 鱼尾纹 、 皱 
眉 处 、 眼 皮 、 嘴 角 、 嘴 唇 等 。 毛 孔 效果 是 使 用 DragRect 笔 刷 类 型 配合 毛孔 的 alpha 图 制作 
的 。 注 意 在 脸 部 不 同 区 域 要 使 用 不 同类 型 的 毛孔 图 片 ， 大 小 也 有 所 不 同 。 大 型 的 校准 需要 在 
比较 低 的 层级 来 做 。 在 精细 有 雕刻 头 部 的 时 候 首先 将 头 部 的 细 分 等 级 调 为 5 级 ， 这 样 更 方便 于 
在 上 面 雕 刻 细 节 ， 这 阶段 笔 刷 用 得 比较 小 ， 一 般 在 15 以 下 ， 笔 刷 的 强度 也 不 易 过 大 ， 细 节 
多 、 明 显 的 地 方 可 以 多 雕刻 几 次 ， 经 过 对 头 部 的 精细 处 理 ， 角 色 头 部 的 效果 膨 刻 完成 ， 如 
9-92 一 图 9-94 所 示 。 
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2 ) 身体 部 分 的 雕刻 

身体 部 分 的 雕刻 主要 是 把 腹部 金属 盔甲 的 质感 与 皮肉 的 质感 区 分 开 来 ， 将 角色 的 手 和 
脚 的 部 分 刻画 得 更 细致 ， 把 用 膊 等 容 露 在 盔甲 外 面 的 部 分 添加 纹理 细 市 ， 让 角色 看 起 来 更 
真实 。 在 雕刻 角色 纹理 的 时 候 要 胆 大 心细 ， 雕 刻 大 起 伏 要 大 胆 ， 雕 刻 小 细 广 要 耐心 细致 ， 
可 以 尝试 用 一 些 不 同 的 Alpha 贴图 ， 来 制作 一 些 不 同 的 纹理 效果 。 在 雕刻 一 些 纹理 的 细 市 
时 候 除 了 用 Alpha 贴图 外 还 要 对 一 些 纹理 细节 的 起 伏 精细 地 雕刻 ， 这 里 采用 了 国 Cclay ( 粘 
土 笔 刷 ) ， 但 是 粘土 笔 刷 效果 比较 硬 ， 在 用 粘土 笔 刷 雕刻 完 以 后 按 住 〈 Shift 》 键 在 模型 上 
绘制 ， 这 样 可 以 对 模型 进行 光滑 处 理 ， 但 是 光滑 处 理 之 后 模型 的 起 伏 又 会 变 得 不 是 很 明 
显 ， 这 时 可 以 用 国 pinch ( 收缩 笔 刷 ) 把 区 域 之 间 的 颖 际 靠 扰 ， 把 起 伏 处 理 得 更 自然 ， 如 
9-95 所 示 。 
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9-95 
在 雕刻 身体 部 分 的 时 候 同 样 先 将 身体 细 分 致 5 个 细 分 级 别 ， 从 颈 部 癌 下 逐一 雕 刻 ， 但 有 
些 地 方 没 必要 刻画 得 那么 细致 ， 当 然 盔 甲 认 盖 的 地 方 也 可 以 刻画 得 细致 ， 但 是 这 样 一 来 花费 


了 大 量 的 时 间 ， 而 没有 得 到 应 有 的 效果 。 为 了 节省 时 间 ， 还 是 要 着 重 雕 刻 腹 部、 手脚 和 露 在 
盔甲 外 面 的 部 分 ， 如 图 9-96 一 图 9-99 所 示 。 
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2. 盔甲 细 市 的 雕刻 
将 模型 身体 部 分 的 细 刀 雕刻 完 之 后 ， 观 察 整个 模型 ， 


盔甲 部 分 的 细 市 明显 不 够 ， a 


来 有 些 脱 三 ， 接 下 来 束 开 始 模 型 盔甲 部 分 的 细致 雕刻 ， 盔 甲 部 分 的 细致 雕刻 还 是 分 为 三 


分 ， 胸 部 盔甲 、 肩 部 和 腰部 盔甲 、 小 壁 和 腿 部 盔甲 ， 在 雕 
刻 的 时 候 还 是 要 保持 盔甲 的 硬度 和 尖锐 程度 ， 在 这 基础 上 
DR 些 纹理 、 一 些 划 痕 ， 主 要 使 用 到 的 笔 刷 有 标准 
笔 刷 、 丫 土 笔 刷 、 伤 口 笔 刷 、 收 缩 笔 币 ， 一 些 划 痕 或 者 纹 
ee DragRect 笔触 直接 将 Alpha 贴图 纹理 绘制 在 
模型 上 ， 如 图 9-100 所 示 。 收 缩 笔 刷 也 可 以 使 得 盔甲 模型 
更 硬 明 。 在 对 刻 的 过 程 中 不 论 使 用 哪个 笔 刷 、 哪 些 笔 触 ， 
都 要 把 握 好 它们 之 间 的 整体 性 ， 把 握 住 盔甲 的 硬度 ， 在 此 
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图 9-100 
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基础 上 添加 细节 会 锦上添花 ， 如 图 9-101 一 图 9-104 所 示 。 





图 9-103 


到 这 里 ， 模 型 所 有 的 细 市 都 已 雕刻 完毕 ， 在 雕刻 模型 的 时 候 主 要 分 为 两 步 ， 第 一 步 ， 雕 
I 模型 大 的 结构 ， 第 二 步 ， 有 雕刻 模型 的 细 方 。 雕 刻 还 是 要 掌握 一 定 的 方法 ， 积 累 经 验 ， 学 会 
刷 、 笔 触 、Alpha 贴图 的 综合 运用 ， 达 到 事半功倍 的 效果 。 其 次 要 多 练习 ， 不 仅 要 练习 雕 
刻 和 软件 操作 ， 素 摘 基 础 的 练习 、 人 体 结构 的 练习 也 是 非常 重要 的 必修 功课 ， 然后 就 是 多 去 
看 一 些 好 的 作品 ， 研 究 它 们 的 制作 方法 ， 吸 取 做 得 好 的 地 方 ， 来 逐步 地 完善 目 己 。CG 志 术 
的 学 习 是 无 止境 的 ， 只 要 多 学 、 多 看 、 多 想 、 多 练 ， 任 何人 都 存在 很 大 的 进步 空间 。 


半幅 注 
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9.8 ZBrush 中 贴图 的 创建 


游戏 角色 最 终 还 是 要 在 低 模 的 状态 下 和 存在 于 游戏 的 引擎 中 ， 所 以 游戏 角色 的 雕刻 不 是 结 
果 而 是 其 中 的 一 个 步骤 ， 我 们 要 通过 做 法 线 贴图 和 置换 贴图 让 高 模 状 态 下 的 纹理 结构 在 低 模 
上 显示 出 来 ， 通 过 制作 漫 反 射 贴图 让 色彩 纹理 信息 显示 在 模型 上 ， 通 过 制作 高 光 由 图 来 制作 
模型 的 高 光 属 性 以 区 分 不 同 的 材质 ， 通 过 Alpha 来 制作 透明 贴图 ， 通 过 发 光 贴 图 制作 物体 发 
光 的 部 分 。 一 个 好 的 作品 必须 有 几 张 制作 精良 的 贴图 ， 在 DW 全 球 游戏 美术 比赛 中 许多 贴图 
和 模型 都 制作 得 非 营 完美 ， 如 图 9-106 所 示 。 
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1. Normalmap “〔〈 法 线 贴图 ) 的 创建 与 调节 

在 ZBrush 4.0 中 创建 法 线 巾 图 是 非常 简单 的 ， 首 先 要 确定 好 UV 已 经 展开 ， 并 且 没 有 问 
题 ， 在 导入 模型 进行 雕刻 之 前 已 经 反复 测试 过 。 然 后 在 Tool 面板 下 的 UV Map 命令 下 面 选择 
要 制作 法 线 贴 图 的 尺寸 ， 一 般 要 看 具体 的 贴图 大 小 要 求 ， 当 然 尺 寸 越 大 精度 越 高 ， 效 果 越 好 。 
然后 在 NormalMap 命令 下 面 单 击 Create NormalMap 创建 法 线 贴图 ， 如 图 9-107 所 示 。 


ActivePoints: 8,013 


Totalpoints: 8,013 


ight=2048 
PEN=32 
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次 世代 游戏 角色 一 一 红魔 制作 详解 


为 了 更 好 地 创建 法 线 贴图 ， 在 创建 法 线 贴 图 的 时 候 一 定 要 将 图 9-107 所 显示 的 选项 开 
启 ， 特 别 是 切线 选项 和 反 向 选项 ， 如 果 不 开启 创建 出 的 法 线 贴图 是 无 法 在 3ds Max 中 正常 
使 用 的 ， 值 得 一 提 的 是 在 创建 法 线 贴图 之 前 一 定 要 将 模型 的 细 分 等 级 降 到 最 低 ， 不 然 单 击 
Create NormalMap 创建 法 线 贴图 按钮 后 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 要 求 将 模型 的 细 分 等 级 降 到 最 
低 ， 如 图 9-108 所 示 。 


/本 
韦 记 Half 


Create Normal Map 
Note: Map can not be created while the highest 
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创建 完 法 线 贴 图 后 单 击 CloneNM 元 隆 法 线 贴 图 ， 这 时 法 线 贴图 就 会 被 生成 在 Texture 
面板 下 面 ， 然 后 单 击 上 下 翻转 键 ， 将 贴图 上 下 翻转 ， 因 为 在 3ds Max 中 的 贴图 与 ZBrush 中 
的 贴图 是 上 下 翻转 的 ， 翻 转 置 换 单 击 Export 将 贴图 导出 ， 如 图 9-109 所 示 。 
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为 了 让 法 线 贴 图 有 更 好 的 效果 ， 在 导出 完 贴图 后 需要 在 Photoshop 中 进行 调节 。 在 法 
线 贴图 上 可 以 明显 地 看 到 有 些 地 方 会 突然 变 成 黄色 ， 这 是 由 于 低 模 没有 很 好 地 包 于 住 高 模 ， 
这 时 可 以 用 Photoshop 对 这 些 地 方 进 行 修补 ， 为 了 加 强 四 是 效果 还 可 以 用 Photoshop 加 强 
对 比 度 和 锐 化 贴图 ， 如 图 9-110 所 示 。 

创建 完 法 线 贴图 后 就 可 以 将 法 线 贴图 导入 3ds Max， 在 低 模 上 显示 高 模 的 效果 ， 导 入 方法 
是 在 材质 球 里 面 凹凸 选项 上 面 选择 法 线 止 上 口 ， 选 择 后 将 制作 好 的 法 线 贴 图 放 在 里 面 ， 然 后 返回 
材质 球 选项 ， 调 节 法 线 贴图 的 强度 就 可 以 了 ， 这 一 部 分 的 具体 操作 在 前 面 章节 中 已 经 讲 过 ， 在 
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这 里 惑 不 多 讲 了 。 通 过 调 怕 可 以 得 到 在 低 模 状态 下 显示 的 高 模 纹 理 和 细节 ， 如 图 9-111 所 示 。 


图 9-110 

















图 9-111 


用 同样 的 方法 和 流程 得 到 身体 部 分 的 法 线 贴图 、 肩 部 和 腰部 盔甲 的 法 线 贴 图 、 小 璧 和 腿 
部 番 有 甲 的 法 线 贴图 ， 用 同样 的 方法 将 这 些 由 图 贴 在 相对 应 的 物体 上 上， 如 图 9-112 一 图 9-114 
所 示 。 
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图 9-113 





图 9-114 


通过 制作 法 线 贴图 在 低 模 上 显示 了 高 模 的 纹理 细 广 ， 如 图 9-115 该 模型 的 面 数 是 
5794， 而 呈现 出 的 细 刁 却 是 几 百 万 个 面 所 能 达到 的 ， 可 见 法 线 贴图 是 如 此 的 强大 。 
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2. 制作 角色 身体 部 分 的 漫 反 射 贴图 
漫 反 射 贴图 就 是 俗称 的 颜色 贴图 ， 制 作 漫 反射 贴图 一 般 分 为 两 个 步骤 ， 一 个 是 绘制 角色 
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的 基本 颜色 纹理 和 明暗 关系 。 另 一 个 是 在 Photoshop 中 处理 角 色 的 贴图 。 由 于 该 角色 是 一 
个 科幻 类 的 幻想 角色 ， 肌 肉 和 纹理 比较 粗糙 ， 在 这 里 就 不 使 用 ZAppLink 来 绘制 了 ， 该 角色 
主要 使 用 的 是 手绘 的 方式 。 

1 ) 在 绘制 物体 颜色 的 时 候 ， 个 人 习惯 先 将 物体 的 材质 球 调 为 White01， 这 个 材质 球 是 
纯 和 白色 的 ， 没 有 过 多 的 明暗 ， 更 方便 于 我 们 观察 和 绘制 材质 的 颜色 。 然 后 对 角色 做 整体 固有 
色 颜 色 的 填充 ， 这 样 从 整体 入 手绘 制 角色 的 材质 ， 如 图 9-116 所 示 。 


歼 体 是 赤 让 色 





图 9-116 


2 ) 根据 角色 的 结构 快速 摘 绘 出 角色 的 明 瞳 关系 ， 融 跟 画 色彩 一 样 移 铺 大 的 色调 ， 然 后 
从 头 部 开始 根据 形态 和 结构 男 出 明暗 关系 和 转折 ， 如 图 9-117 所 示 。 为 了 让 角色 看 起 来 更 
丰富 还 需要 闫 加 一 些 色彩 的 变化 ， 在 国 角色 的 明 瞳 变化 时 暗部 不 要 国 得 太 暗 ， 因 为 已 经 做 了 
法 线 贴图 ， 在 使 用 法 线 贴图 的 时 候 已 经 有 了 明暗 对 比 。 可 以 在 角色 的 身上 提 一 些 高 光 ， 这 样 
可 以 使 角色 看 起 来 更 饱满 更 有 质感 。 为 了 丰富 角色 ， 也 为 了 使 角色 和 盔甲 看 起 来 更 具 整 体 
感 ， 在 角色 的 头 部 、 腹 部 和 脚 部 增加 了 金属 材质 ， 如 图 9-118 所 示 ， 这 些 金属 材质 的 绘制 
并 没有 细 化 ， 而 只 是 添加 了 固有 色 和 和 高光， 质感 等 到 后 面 会 在 PS 里 面 处 理 。 
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图 9-118 


经 过 一 段 时 间 的 绘制 ， 角 色 身 体 的 颜色 和 纹理 已 经 绘制 完成 了 ， 在 Tool 菜单 栏 下 的 
TextureMap 工具 栏 下 单 击 New from polypaint 可 以 制作 材质 贴图 ， 然 后 单 击 CloneTxtr 克 
隆 材 质 贴图 ， 如 图 9-119 所 示 ， 这 时 材质 贴图 就 被 元 隆 到 Texture 菜单 栏 下面 了 ， 可 上 下 翻 
转贴 图 导出 贴图 了 ， 如 图 9-120 所 示 。 
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观察 角色 和 贴图 ， 很 明显 颜色 偏 瞳 、 偏 脏 ， 质 感 很 差 ， 与 理想 中 的 效果 有 很 大 的 偏差 ， 
这 时 可 以 导入 PS 里 面 做 简单 的 处 理 ， 处 理 的 目的 主要 是 提高 材质 的 亮度 ， 减 少 脏 的 颜色 ， 
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增加 材质 的 质感 ， 如 图 9-121 所 示 。 
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3 ) 调节 材质 的 颜色 ,使 用 PS 里 面 的 曲线 调节 工具 和 色彩 平衡 工具 对 材质 进行 调节 ， 首 
先 将 颜色 调 亮 ， 然 后 通过 调 世 色彩 平衡 将 暗部 的 脏 颜 色调 得 没 那么 灰暗 ， 如 图 9-122 所 示 。 
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4 ) 调 完 之 后 还 可 以 在 PS 里 面 给 角色 添加 一 层 材质 纹理 ， 具 体 的 方法 就 是 将 一 张 材质 
纹理 贴图 去 色 后 ， 复 制 多 张 拼 合 在 一 起 ， 然 后 铺 满 整 个 贴图 ， 再 通过 羞 加 的 方式 将 纹理 与 材 
质 很 好 地 融合 ， 如 图 9-123 所 示 。 


给 材质 索 材 涛 色 “ 哇 材 质 泰 林 第 下 
并 平 硝 满 贴图 
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将 材质 调节 完成 之 后 可 以 再 将 材质 导入 到 ZBrush 中 ， 并 附 在 模型 上 ， 首 先导 入 材质 ， 
如 图 9-124 所 示 ， 导 入 后 将 材质 上 下 反 转 ， 再 在 TOOL 面板 下 的 TextureMap 菜单 中 单 击 
材质 预览 窗口 选择 你 导入 的 材质 ， 如 图 9-125 所 示 ， 这 时 经 过 处 理 后 的 材质 就 附 在 了 模型 
上 ， 如 图 9-126 所 示 。 
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5 ) 在 绘制 完 角 色 身 体 部 分 的 贴图 后 开始 盔甲 部 分 的 贴图 制作 ， 盔 甲 贴图 的 制作 同样 也 
是 采用 ZBrush 和 Photoshop 相 结 合 的 方式 ， 首 先 使 用 ZBrush 填充 备 甲 的 固有 色 ， 然 后 再 
在 上 面 添 加 一 些 杂 色 来 丰富 盔甲 的 细节 ， 然 后 再 根据 盔甲 的 起 伏 来 绘制 高 光 ， 刻 画 一 些 磨损 
的 纹理 ， 具 体 的 金属 材质 质感 再 在 Photoshop 中 加 强 。 

盔甲 材质 的 绘制 还 是 分 为 三 部 分 ， 胸 部 盔甲 、 肩 部 和 腰部 盔甲 、 小 璧 和 腿 部 盔甲 ， 首 先 
在 TextureMap 选中 金属 的 灰色 作为 固有 色 ， 然 后 在 TextureMap 下 单 击 Color Fillobject 来 
填充 颜色 ， 如 图 9-127 所 示 。 由 于 模型 是 分 开 的 ， 所 以 要 逐个 选择 填充 。 
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填充 完 颜色 后 再 用 Dragpect 笔 刷 工具 配合 不 同 的 Alpha 贴图 来 给 盔甲 添加 一 些 杂 色 ， 
使 盔甲 看 起 来 更 丰富 、 真 实 ， 如 图 9-128 所 示 。 
> 使 用 DragreeF 和 出 02 
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将 盔甲 的 固有 色 和 杂 色 填充 完 之 后 要 根据 模型 的 起 伏 来 绘制 出 模型 的 高 光 和 磨损 部 分 ， 
要 注意 高 光 与 高 光 之 间 的 区 别 ， 尖 锐 的 地 方 高 光 强 烈 ， 平 组 的 地 廊 高 光 也 相对 疫 那 么 强烈 ， 


磨损 的 部 分 要 更 为 粗糙 ， 在 绘制 的 时 候 要 分 两 遍 进 行 绘制 ， 首 先 用 较 大 的 笔 刷 绘制 出 亮 部 金 
和 高 光 部 分 ， 这 时 高 光 部 分 不 能 太 亮 ， 如 图 9-129 所 示 。 
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绘制 完 大 的 亮 部 和 高 光 区 域 之 后 ， 骨 用 小 笔 刷 来 提 腕 高 光 ， 对 高 光 进 行 细 致 刻画 ， Ee 
的 部 分 面积 较 小 ， 但 亮度 也 是 最 高 的 ， 刻 画 高 光 部 分 是 需要 大 量 时 间 的 ， ER 二 
慢 慢 绘制 ， 不 能 急于 求 成 ， 绘 制 的 时 候 还 要 让 各 个 部 分 的 高 光 有 所 区 分 ， ee 
高 光 也 要 有 所 区 分 ， 隆 起 最 高 的 部 分 高 光 最 有 党， 然后 依次 递减 ， 经 过 几 小 时 的 绘制 ， 最 终 绘 
制 结 果 ， 如 图 9-130 所 示 。 
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在 ZBrush 里 面 经 过 一 段 时 间 的 绘制 ， 角 色 的 基本 材质 绘制 完成 了 ， 但 发 现 角色 的 颜色 
过 于 平淡 ， 角 色 身 体 部 分 和 奋 甲 部 分 的 衔接 过 于 生硬 ， 整 个 角色 也 没有 冲击 力 ， 整 个 角色 明 
暗 对 比 也 过 于 平淡 ， 整 个 角色 没有 一 个 出 彩 的 地 方 ， 如 图 9-131 所 示 。 有 很 多 缺点 没 ; 
系 ， 还 可 以 使 用 Photoshop 来 帮助 我 们 调节 这 些 材质 的 不 足 之 处 。 
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6 ) Photoshop 中 材质 的 调节 。 在 Photoshop 中 不 仅 可 以 对 材质 进行 简单 的 明暗 色相 调 
节 ， 还 可 以 更 深入 地 绘画 材质 ， 给 材质 到 加 一 些 纹理 和 效果 使 角色 看 起 来 更 精彩 ， 更 具 冲 击 力 。 

首先 是 角色 身体 部 分 材质 的 调整 。 为 了 让 角色 看 起 来 更 吸引 人 ， 更 具 冲 击 力 ， 现 在 决定 
将 角色 身体 部 分 的 材质 颜色 调 为 红色 ， 如 图 9-132 所 示 。 调 节 完 成 之 后 会 发 现 角 色 身 体 部 
分 镶 舱 金属 材质 的 地 方 质感 太 差 ， 这 时 我 们 找 来 几 张 金 属 材质 在 上 面 通 过 滤 色 的 方式 做 图 层 
笃 加 ， 并 将 透明 度 改 为 50%， 如 图 9-133 所 示 。 
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在 材质 上 面 夺 加 金属 才 之 后 会 感觉 到 整个 材质 会 变 的 模糊 ， 为 了 更 好 地 区 分 金属 材质 与 
肉体 材质 之 间 的 区 别 ， 还 要 将 角色 肉体 部 分 车 加 上 去 的 金属 材质 给 探 除 挥 ， 并 且 对 金属 材质 
部 分 进行 调 垄 ， 让 金属 质感 更 强 ， 更 自然 ， 如 图 9-134 所 示 。 
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身体 其 他 部 分 的 金属 材质 也 同样 采取 这 样 的 方法 王 加 金属 材质 ， 使 金属 部 分 的 质感 更 
强 ， 与 肉体 部 分 的 区 分 也 更 明显 ， 如 图 9-135 所 示 。 

给 角色 材质 添加 纹理 后 感觉 角色 的 纹理 并 不 够 亮 ， 所 以 还 要 添加 一 些 发 光 的 质感 ， 来 提 
亮 角色 ， 使 角色 更 精彩 。 首 先 要 制作 一 个 有 发 光 感 觉 的 材质 ， 将 一 个 中 间 亮 四 周 暗 的 金属 材 
质 作 为 底 色 ， 然 后 再 通过 颜色 减 淡 的 方式 于 加 在 一 个 红色 的 圆 点 上 ， 这 样 就 制作 出 了 一 个 发 
红色 光 的 金属 材质 ， 因 为 是 颜色 简单 的 方式 二 加 ， 那 么 只 要 底 色 越 暗 圆 点 的 光 感 就 会 越 强 ， 
如 图 9-136 所 示 。 


CD ZBrush+3ds Max 





a A 
添加 底 色 后 会 感 完 更 亮 





9-136 


在 制作 完 发 光 体 材质 之 后 我 们 要 选择 一 些 发 光 点 ， 让 发 光 材 质 很 好 地 琵 加 融合 在 原 有 的 
角色 材质 上 ， 发 光 的 部 分 主要 集中 在 金属 盔甲 上 面 ， 这 样 会 使 套 甲 更 有 质感 ， 特 别 是 一 些 尖 
角 的 部 分 要 着 重 强 调 ， 如 图 9-137 所 示 。 
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在 处 理 好 材质 以 后 ， 我 们 要 随时 导入 到 ZBrush 中 观看 效果 ， 以 便 及 时 发 现 不 足 和 问 
题 ， 对 于 导入 材质 和 怎样 将 导入 的 材质 把 原 有 的 材质 替换 掉 ， 前 面 已 经 做 了 详细 的 讲解 ， 导 
入 后 观察 效果 ， 如 图 9-138 所 示 ， 通 过 对 比 发 现在 PS 里 面 处 理 后 的 材质 纹理 使 角色 身体 部 
分 的 质感 有 了 很 大 的 提升 ， 使 角色 更 具 冲 击 力 和 表现 力 ， 如 图 9-139 所 示 。 
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处 理 完 身体 部 分 的 材质 之 后 再 处 理 盔 甲 部 分 的 材质 贴图 ， 处 理 的 方法 同样 是 先 将 材质 贴 
图 从 ZBrush 中 导出 ， 然 后 再 在 PS 里 面 处 理 ， 人 处 理 盔 甲 的 材质 还 是 分 为 三 部 分 ， 胸 部 盔 
轩 、 肩 部 和 腰部 盔甲 、 小 壁 和 腿 部 盔甲 。 

首先 ， 处 理 胸 部 和 盔甲， 处理 胸 部 盔甲 首先 要 给 盔甲 对 加 几 层 金属 材质 ， 把 金属 材质 缩 
小 并 平 铺 在 材质 上 面 ， 平 铺 完 成 之 后 用 仿制 图 章 工 具 处 理 材 质 的 接 缝 ， 要 把 材质 的 接 颖 处 
的 过 渡 处 理 得 自然 ， 如 图 9-140 所 示 。 处 理 完 成 之 后 采用 强 光 的 苇 加 模式 ， 使 金属 的 纹理 
更 好 地 保留 在 材质 上 ， 通 过 二 加 金属 材质 ， 使 胸部 番 甲 更 有 质感 ， 更 突出 钢铁 质地 的 坚 
硬 ， 如 图 9-141 所 示 ， 

处 理 完 材 质 的 质感 后 ， 有 再 将 之 前 做 身体 材质 时 制作 的 发 花 点 导入 进来 ， 同 样 将 这 个 发 光 
点 缩放 到 合适 大 小 ， 然 后 放 在 盔甲 尖锐 的 部 分 ， 如 图 9-142 所 示 ， 这 样 可 以 突出 盔甲 的 尖 
锐 质感 ， 并 能 很 好 地 体现 出 红魔 角色 的 特点 ， 使 角色 更 具 冲 击 力 。 
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将 材质 处 理 完成 ， 然 后 导出 材质 ， 同 样 将 材质 导入 到 ZBrush 中 ， 并 替换 原来 的 材质 ， 
观察 一 下 效果 ， 通 过 调节 效果 还 是 比较 理想 的 ， 如 图 9-143 所 示 。 
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其 次 ， 人 处 理 肩 部 和 腰部 盔甲 的 材质 贴图 ， 人 处理 方法 与 处 理 胸 部 盔甲 类 似 ， 由 于 前 面 已 经 
处 理 好 金属 材质 ， 所 以 可 以 直接 拿 过 来 使 用 ， 发 光 的 红色 点 也 可 以 直接 拿 来 使 用 ， 所 以 在 制 
作 肩 部 和 腰部 盔甲 的 材质 贴图 的 时 候 束 省 去 了 很 多 时 间 ， 由 于 肩 部 和 腰部 的 尖 角 比较 多 ， 所 
以 红色 发 光 点 使 用 得 也 比较 多 ， 不 过 值得 注意 的 是 即使 这 些 红色 发 光 点 也 要 注意 虚实 关系 ， 
有 些 地 方 比较 尖锐 ， 也 比较 突出 和 明显 ， 可 以 使 红色 发 光 点 更 亮 一 些 ， 反 之 那些 不 突出 的 地 
方 要 削弱 一 些 ， 如 图 9-144 所 示 。 
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(D ZBrush+3ds Max 


将 肩 部 和 腰部 盔甲 的 材质 贴图 处 理 完 成 后 导出 材质 ， 同 样 将 材质 导入 到 ZBrush 中 ， 并 
替换 原来 的 材质 ， 观 察 一 下 效果 ， 检 查 一 下 虚实 关系 是 否 得 当 ， 如 果 发 现 问题 ， 仍 可 以 在 
PS 中 修改 ， 经 过 反复 修改 得 到 以 下 效果 ， 如 图 9-145 所 示 。 
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最 后 ， 处 理 小 臂 和 腿 部 盔甲 的 贴图 ， 处 理 方法 和 处 理 胸部 盔甲 、 肩 部 和 腰部 盔甲 类 似 ， 
也 是 添加 材质 做 出 质感 ， 然 后 添加 发 光 点 ， 处 理 完成 后 将 材质 导入 ZBrush 中 观察 效果 ， 检 
查 存在 的 问题 反复 修改 ， 经 过 反复 修改 得 到 材质 和 最 终 的 ZBrush 显示 效果 ， 如 图 9-146 和 
9-147 所 示 。 
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7 ) 通过 ZBrush 和 Photoshop 相互 配合 绘制 材质 ， 即 提高 了 效率 又 改善 了 绘制 效果 ， 
不 论 是 不 是 次 世代 角色 ， 或 者 是 不 是 经 过 ZBrush 雕刻 ， 都 可 以 使 用 ZBrush 和 Photoshop 
相互 结合 的 功能 来 绘制 材质 ，ZBrush 材质 绘制 功能 和 Photoshop 结合 使 用 可 以 绘制 出 任何 
质感 ， 任 何 材质 。 通 过 绘制 得 出 红魔 角色 的 最 后 效果 ， 如 图 9-148 和 图 9-149 所 示 。 
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(D ZBrush+3ds Max 


9.9 3ds Max 中 角色 的 合成 与 灯光 调节 


1. 贴图 的 制作 与 应 用 

通过 ZBrush 制作 完成 了 法 线 贴图 和 漫 反射 贴图 ， 制 作 完 这 两 个 贴图 之 后 我 们 还 需要 制 
作 高 光 贴 图 ， 高 光 贴 图 主要 是 保留 高 光 信 息 ， 更 好 地 突出 局 部 高 光 的 亮度 ， 与 其 他 部 位 的 贴 
图 形成 对 比 。 高 光 贴 图 的 制作 是 比较 简单 的 ， 直 接 在 Photoshop 中 将 漫 反 射 贴图 处 理 成 黑 
白色 ， 并 将 对 比 度 加 大 即 可 ， 以 胸部 盔甲 高 光 贴 图 制作 为 例 ， 如 图 9-150 所 示 。 
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用 同样 的 方法 又 可 得 到 其 他 贴图 的 高 光 贴 图 ， 如 图 9-151 一 图 9-153 所 示 。 
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现在 基本 的 次 世代 贴图 就 制作 完成 了 ， 下 一 步 就 是 要 将 贴图 贴 在 3ds Max 中 ， 并 调节 
各 个 贴图 的 选项 。 

1 ) 调节 身体 部 分 的 材质 。 首 先 将 盔甲 隐藏 ， 这 样 更 有 利于 观察 角色 身体 材质 的 效果 。 选 定 
角色 的 身体 ， 然 后 单 击 鼠 标 右键 选择 HideUnselected 将 盔甲 部 分 隐藏 ， 如 图 9-154 所 示 。 
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然后 打开 材质 编辑 面板 ， 单 击 一 个 材质 球 ， 在 材质 球 下 面 选 择 Maps 选项 ,在 Diffuse 
Color 选项 上 面 闫 加 漫 反 射 贴图 ， 添 加 方法 是 将 制作 好 的 漫 反 射 贴图 直接 拖 在 Diffuse Color 
选项 上 上。 在 Specular Color 选项 上 面 添 加 高 光 贴 图 ， 添 加 方法 也 是 将 制作 好 的 高 光 贴 图 直接 
拖 在 Specular Color 选项 上 。 添 加 发 现 贴 图 相对 麻烦 一 些 ， 首 先 要 在 Bump 选项 上 面 MAP 
栏 里 单 击 选择 Normal Bump， 如 图 9-155 所 示 。 添 加 上 Normal Bump 以 后 单 击 材质 进 
去 ， 将 制作 好 的 法 线 贴图 拖 在 Normal 上 面 ， 如 图 9-156 所 示 。 
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选择 角色 的 身体 部 分 ， 然 
外 将 材质 附着 在 身体 上 面 ， 如 图 9-157 所 示 。 
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添加 完成 材质 并 调节 完 高 光 以 后 泻 染 观看 效果 ， 近 快捷 键 《Shift+Q》 泻 染 ， 如 图 9-159 
所 示 。 
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如 果 觉 得 凹凸 不 够 或 者 凹凸 太 大 ， 还 可 以 调节 钙 凸 的 数值 以 达到 合适 的 效果 ， 如 图 9-160 
所 示 。 法 线 凸 凸 效 果 没 有 固定 的 数值 调节 ， 有 时 感觉 凸凹 不 够 那么 就 要 加 大 数值 ， 如 果 凹 吓 
太 强 烈 使 物体 变形 了 ， 也 要 将 四 吓 数 值 减 小 ， 这 个 要 视 情 况 而 定 。 
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393 Es 


(D ZBrush+3ds Max 


2 ) 调节 备 甲 部 分 的 材质 ， 奋 甲 部 分 的 材质 的 添加 和 调节 方法 与 身体 部 分 的 类 似 ， 在 这 
里 给 出 材质 选项 的 数值 和 最 终 的 演 染 效果 ， 胸 部 盔甲 材质 贴图 、 肩 部 和 腰部 盔甲 材质 贴图 、 
小 臂 和 腿 部 盔甲 材质 贴图 分 别 的 贴图 数值 和 效果 ， 如 图 9-161 一 图 9-163 所 示 。 
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3 ) 观察 最 终 效 果 ， 在 调节 完 材质 后 可 以 整体 地 观察 模型 在 低 模 的 情况 下 所 展示 出 来 


Egg 已 9 人 4 


的 效果 ， 如 图 9-164 和 图 9-165 所 示 。 一 般 在 游戏 角色 制作 过 程 中 ， 到 现在 为 止 ， 模 型 
已 经 制作 完成 了 ， 下 一 步 就 是 绑 骨 骼 和 调动 作 ， 骨 骼 和 动作 仍然 可 以 在 3ds Max 里 面 调 
节 ， 上 骨骼 和 动作 在 这 里 就 不 讲 了 ， 下 面 我 们 要 制作 的 是 一 张 游戏 角色 的 静 帧 ， 接 下 来 就 给 
角色 添加 背景 和 灯光 。 
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4 ) 添加 育 景 和 底座 。 背 景 的 添加 比较 简单 ， 首 先 找到 之 前 制作 好 的 背景 图 片 ， 有 景 图 
片 一 定 要 与 角色 的 风格 相 适 应 ， 不 要 差别 太 大 ， 所 以 在 制作 的 时 候 还 是 以 暖色 调 为 主 ， 并 大 
量 使 用 角色 身体 材质 的 红色 。 制 作 完成 之 后 将 育 景 图 片 添 加 到 材质 球 上 ， 然 后 在 3ds Max 
中 新 建 一 个 矩形 ， 将 育 景 材质 填充 到 和 矩形 上 面 ， 如 图 9-166 所 示 。 如 果 感觉 图 片 有 拉 伸 还 
要 调整 图 片 的 长 高 比 ， 直 至 调整 到 合适 的 比例 。 


CD ZBrush+3ds Max 
次 世代 游戏 制作 大 揭秘 











图 9-166 


背景 添加 完 之 后 再 给 角色 添加 一 个 底座 ， 由 于 时 间 关 系 没有 在 底座 上 面 花 费 大 量 的 时 
间 ， 底 座 就 由 一 个 正方 体 通过 倒 角 和 拉 伸 制作 而 成 ， 然 后 再 添加 一 个 石头 质感 的 材质 ， 石 头 
质感 的 材质 是 要 经 过 处 理 的 ， 为 了 更 符合 主题 ， 在 石头 材质 上 添加 了 一 些 锅 骨 ， 颜 色 也 经 过 
了 调整 ， 如 图 9-167 所 示 。 
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背景 和 底座 添加 完成 之 后 ， 角 色 就 不 仅 是 一 个 简单 的 角色 了 ， 现 在 是 一 个 场景 ， 如 
图 9-168 所 示 。 我 们 接 下 来 可 以 选择 一 个 合适 的 角度 ， 并 给 场景 打 灯 光 泻 染 出 几 张 静 帧 图 片 。 

2， 角 色 灯 光 的 表现 技巧 

在 3ds Max 中 给 一 个 物体 打 灯 光一 般 会 分 为 三 种 ， 分 别 是 主 光源 、 背 景 光 、 补 充 光 。 
主 光源 主要 是 确定 物体 的 阴影 和 光源 的 方向 ， 主 光源 的 光 在 一 般 情 况 下 会 比 背 景 光 和 补充 光 
强 ， 除 非 是 制作 背光 的 效果 。 背 景 光 主 要 是 打 亮 物体 的 暗部 ， 因 为 在 主 光源 的 照射 下 暗部 会 
显得 非常 的 黑 、 非 常 的 死 ， 所 以 要 专门 打 一 慢 灯 光 来 提 亮 物 体 的 暗部 ， 一 般 情 况 下 背景 光 的 
亮度 不 会 超过 主 光源 ， 如 果 要 制作 背光 效果 ， 那 背景 光 的 亮度 要 比 主 光源 亮 。 补 充 光 主要 是 
用 来 补充 主 光源 和 背景 光 不 足 的 地 方 ， 它 经 常 使 用 区 域 照射 的 方法 ， 来 照 亮 局 部 的 物体 ， 或 
突出 某 一 物体 。 通 常 主 光 源 和 背景 光源 的 色调 是 不 一 样 的， 它们 通常 是 补 色 的 关系 ， 这 样 物 
体 看 起 来 才 会 更 有 体积 感 ， 更 精彩 。 

首先 确定 我 们 要 泻 染 静 帧 的 角度 ， 角 度 的 调节 主要 是 为 了 能 更 好 地 表现 角色 和 场景 ， 经 
过 反复 的 调节 和 对 比 决定 选用 一 个 三 分 之 二 侧面 的 角度 ， 采 用 稍微 俯视 的 角度 ， 如 图 9-169 
所 示 ， 并 在 此 角度 添加 一 个 摄像 机 ， 这 样 就 确定 了 这 个 角度 ， 并 在 这 个 角度 的 基础 上 添加 灯 
光 ， 在 添加 灯光 的 时 候 要 反复 切换 到 这 个 摄像 机 来 观察 效果 。 
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确定 好 角度 以 后 再 在 这 个 角度 的 基础 上 添加 主 光源 ， 主 光源 采用 的 是 目标 聚 hk 同样 
是 在 角色 的 三 分 之 二 侧面 ， 并 从 上 面 照 射 下 来 ， 调 节 光 照 的 区 域 ， 使 中 心照 射 范 围 能 把 角色 
全 部 照射 过 来 ， 衰 减 范 围 要 把 背景 照 亮 ， 并 与 主体 产生 空 ee 
的 ， 所 以 灯光 的 颜色 也 调 为 了 偏 黄 色 ， 如 图 9-170 所 示 。 
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调 市 好 主 光源 后 要 切换 到 摄像 机 角度 来 泻 染 观看 效果 ， 如 图 9-171 所 示 。 
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CD ZBrush 二 3ds Max 


这 时 发 现 由 于 没有 打 表 景 光 ， 所 以 暗部 显 的 特别 黑 、 特 别 死 ， 没 有 空间 感 和 透气 感 。i 
时 要 在 主 光源 相反 的 方向 打 一 荔 背 景 光 ， 为 了 能 够 和 主 光 源 的 暖色 调 形 成 对 比 ， 硝 景 光 的 颜 
色 凋 为 冷色 调 的 痰 监 色 ， 灯光 类 型 使 用 的 是 泛 光 灯 ， 泛 光 灯 在 调 市 的 时 候 也 是 比较 方便 的 ， 
可 以 通过 调节 泛 苑 灯 的 照 寇 区 域 和 衰减 学 围 来 控制 灯 沦 ， 如 图 9-172 所 示 。 


xf 





OmniLight 


中 T YY 六 了 区 


人 于 次 TE 
NSW- NE 


Exdude.,， 


久光 腿 术 S - Intensity/Color/Attenuation 
A nm Multiplier: .15 过 | 
、 yea 5 i i 


noe: TE 
Start: 10L.6¢ $ Show 


Near Attenuation 
Use start: 0.0am > 
Show End: 0.0om > 


ar Attenuation 
¥ Use start: 84,808c > 
WV Show End: 146,83< = 


Advanced Effects 





Shadow Parameters 
9—172 


在 调节 背景 光 的 时 候 要 不 断 切 换 到 摄像 机 角度 ， 通 过 演 染 来 观看 调节 的 效果 ， 只 有 反复 
地 去 观察 和 推敲 才能 调 出 最 好 的 效果 ， 如 图 9-173 所 示 。 

设置 完 背 景 光 以 后 ， 再 调节 局 部 的 灯光 效果 ， 同 样 也 是 使 用 泛 光 灯 ， 将 局 部 一 些 不 理想 
的 地 方 打 亮 ， 使 角色 更 有 立体 感 和 空间 感 。 通 过 观察 发 现 角色 的 面部 灯光 不 足 ， 有 些 埋 进 灵 
甲 的 感觉 ， 这 时 必须 要 把 角色 的 头 部 给 提 亮 ， 用 灯光 将 角色 头 部 的 立体 感 塑造 起 来 。 这 里 使 
用 了 两 荔 泛 光 灯 ， 一 个 在 主 光源 的 方向 ， 调 成 淡 黄 色 ， 并 调节 照射 区 域 ， 照 射 区 域 仅 局 限于 
主 光 源 方 向 的 角色 三 分 之 二 的 侧面 。 另 一 个 在 背景 光源 的 方向 ， 调 成 淡 蓝 色 ， 将 这 备 泛 光 灯 
的 照射 区 域 调 节 在 育 景 光源 方向 的 三 分 之 二 侧面 ， 如 图 9-174 所 示 。 
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图 9-173 图 9-174 


经 过 对 灯光 的 反复 调节 ， 泻 染 观 看 效果 ， 如 图 9-175 所 示 。 
调节 完 头 部 灯光 后 观察 手 部 的 比较 暗 ， 因 为 巨大 强壮 有 力 的 双手 是 这 个 角色 的 特点 ， 所 


以 一 定 要 突出 手 部 ， 于 是 在 手 部 给 角色 打 了 两 荔 浅 黄色 的 泛 光 灯 ， 如 图 9-176 所 示 。 
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图 9-175 图 9-176 


到 这 里 灯光 的 设置 就 基本 上 完成 了 ， 泻 染 观看 整体 效果 ， 如 图 9-177 所 示 。 
将 角度 调 为 之 前 设置 好 的 摄像 机 角度 ， 骨 泻 染 ， 如 图 9-178 所 示 。 
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图 9-177 图 9-178 


到 这 里 角色 的 静 帧 就 已 经 制作 完成 了 ， 由 于 是 低 模 所 以 边 绿 部 分 看 起 来 还 是 比较 硬 ， 这 
是 不 可 避免 的 ， 要 想 看 起 流畅 圆滑 在 3ds Max 中 添加 也 是 可 以 的 ， 不 过 个 人 觉得 ， 转 折 硬 
的 边 绿 也 有 硬 的 感 况 ， 重 的 趣味 。 

由 于 一 些 游戏 公司 还 会 要 一 些 线 框图 ， 所 以 我 们 还 可 以 演 染 一 个 带 线 框 的 角色 。 

1 ) 首先 将 所 有 的 模型 全 部 合并 ， 选 择 一 个 模型 ， 然 后 在 修改 面板 下 选择 Attach 命令 附 
加 模型 ， 如 图 9-179 所 示 。 

2 ) 按 住 “Shift〉 健 拖 动 模型 ， 复制 一 个 模型 出 来 ， 复 制 完 成 之 后 将 该 模型 的 坐标 调 至 
与 原来 模型 坐标 相 一 致 ， 如 图 9-180 所 示 。 

3 ) 调节 完成 之 后 选择 复制 出 来 的 模型 在 命令 修改 器 里 面 添 加 Push 命令 ， 并 将 推力 的 
参数 调 为 0.1CM ， 这 时 这 个 模型 就 比 之 前 的 模型 大 了 一 点 ， 如 图 9-181 所 示 。 

4 ) 给 模型 附加 线 框 材质 ， 在 材质 编辑 面板 里 面 给 一 个 材质 球 设置 Wire 线 框 模式 ， 并 将 
材质 球 附加 给 添加 了 推力 的 模型 ， 如 图 9-182 所 示 。 
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图 9-181 


添加 以 后 还 可 以 调节 线 框 的 粗细 和 颜色 ， 通 过 泻 染 可 以 很 好 的 观察 到 布线 在 形体 及 材质 
之 间 的 关系 ， 如 图 9-183 所 示 。 
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图 9-183 


到 这 里 红魔 角色 就 已 经 全 部 制作 完成 ， 通 过 制作 红魔 角色 详细 讲解 了 3ds Max 中 角色 
的 建 模 、 使 用 Unfold3D 展 分 UVV、 导 入 ZBrush 雕刻 和 膨 刻 的 技巧 、 制 作法 线 贴图 、 在 
ZBrush 中 绘制 材质 、 使 用 ZBrush 和 Photoshop 结合 调节 材质 、 制 作 漫 反射 贴图 和 高 光 贴 
图 、 各 种 贴图 在 3ds Max 中 的 应 用 ， 最 终 实现 在 低 模 上 显示 高 模 的 效果 ， 给 角色 制作 简单 
的 场景 ， 打 灯光 的 技巧 与 方法 ， 泻 染 、 制 作 带 线 框 的 角色 。 

通过 本 章 的 学 习 ， 相 信 大 家 已 经 掌握 在 一 般 的 游戏 公司 所 用 到 的 技术 ， 能 够 胜任 游戏 公 
司 的 一 些 项 目 制作 ， 也 能 制作 出 不 错 的 作品 ， 但 是 游戏 制作 不 仅仅 是 一 门 技术 ， 它 是 技术 和 
艺术 的 结合 体 ， 在 掌握 技术 的 同时 必须 要 加 强 艺术 方面 的 培养 和 修养 。 平 时 要 多 去 仔细 的 观 
察 生活 ， 多 去 练习 绘画 和 观看 好 的 作品 ， 基 本 绘画 能 力 和 雕塑 能 力 的 提升 是 无 止境 ， 创 意 和 
创作 能 力 的 提高 也 是 无 止境 的 ， 所 以 无 论 是 一 个 学 生还 是 已 经 踏 上 工作 岗位 的 在 职 人 员 都 要 
在 掌握 技术 、 钻 研 技术 的 同时 加 强 基 本 功 和 审美 能 力 的 培养 ， 只 有 这 样 才 会 有 更 大 的 进步 空 
间 ， 才 能 做 出 更 优秀 的 作品 。 
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